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Kata kunci : Hasil belajar, Jenis Usaha Ekonomi, Role Playing 
 Penelitian ini dilakukan karena rendahanya hasil belajar siswa kelas V-C MIN 
1 Gresik pada mata pelajaran Tema 8 Sub Tema 1  Jenis Usaha Ekonomi. Berdasarkan 
pra siklus dari 23 anak hanya 5 anak yang tuntas dan 18 anak belum tuntas. 
Masalah dalam penelitian ini adalah 1) Penggunaan metode Role Playing dalam 
meningkatkan hasil belajar Tema 8 Sub Tema 1 Jenis Usaha Ekonomi Masyarakat bagi 
siswa kelas V-C MIN 1 Gresik. 2)  Peningkatan hasil belajar Tema 8 Sub Tema 1 Jenis 
Usaha Ekonomi Masyarakat setelah menggunakan metode Role Playing bagi siswa 
kelas V-C MIN 1 Gresik. 
Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK).  
Metode PTK yang digunakan dalam penelitiantian adalah model Kurt lewin yang 
didalamnya terdapat 4 tahapan pelaksanaan yakni perencanaan, observasi, tindakan dan 
refleksi.  Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V-C MIN 1 Gresik terdiri dari 23 
siswa. Pengumpulan data dilakukan peneliti melalui observasi, wawancara, tes dan 
instrumen dan dokumentasi.  
Hasil penelitian menunjukan bahwa: 1) Penggunaan metode Rola Playing telah 
dilakukan dengan baik dan dapat meningkatkan aktivitas guru dan siswa . Hal ini dapat 
dilihat dari hasil observasi aktivitas guru pada siklus I yakni 75 meningkat pada siklus 
II menjadi 91. Hasil observasi aktivitas siswa pada siklus I yakni 67,5 meningkat 
menjadi 89 pada siklus II. 2) Hasil belajar siswa mengalami peningkatan, dibuktikan 
dengan jumlah siswa yang tuntas pada siklus I yakni 12 siswa meningkat menjadi 19 
siswa pada siklus II. Nilai rata-rata kelas pada pra siklus yakni 59,34 meningkat pada 
siklus I yakni 70 menjadi 80 pada siklus II. Presentase ketuntasan siswa pada siklus I 
yakni 52% meningkat pada siklus II mencapai 83%. Siklus II sudah mencapai indikator 
kinerja ≥ 75 dan ≥ 80% sehingga penelitian ini dikatakan berhasil. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Banyak sekali permasalahan – permasalahan yang ditemukan dalam proses 
pembelajaran. Permasalahan tersebut timbul dari banyak faktor, mulai dari 
pemilihan model, metode, pendekatan dan strategi, yang tidak sesuai dengan materi 
serta kondisi siswa, hingga kurangnya kreatifitas guru untuk mengelola kelas dan 
keterampilan guru untuk menyampaikan materi. Salah satu yang harus diperhatikan 
oleh guru bahwa ia sendiri adalah pelajar. Ini berarti bahwa guru harus belajar terus 
menerus. Penggunaan model, metode, pendekatan dan strategi pembelajaran yang 
tepat dapat mempengarui kualitas belajar mengajar serta didukung dengan 
perencanaan yang matang atau persiapan seorang guru sebelum mengajar maka 
pembelajaran akan terlaksana sesuai tujuan-tujuan yang ingin dicapai. 
Menurut Permendikbud Nomor 65 Tahun 2013 tentang Standar Proses 
Pendidikan Dasar dan Menengah yang menyebutkan bahwa  pada Kurikulum 2013 
menggunakan pembelajaran tematik terpadu yang terdiri dari beberapa muatan 
mata pelajaran, meliputi Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), Matematika, Bahasa 
Indonesia, Pendiidkan Jasmani dan Keolahragaan, Seni Budaya dan Ilmu 
Pengetahuan Sosial (IPS). Salah satu muatan mata pelajaran yang akan dibahas 
disini adalah Ilmu Pengetahuan Sosial mengenai jenis-jenis usaha ekonomi 



































masyarakat. Kita tahu bahwa materi tersebut biasanya diuraikan secara terperinci 
berupa teks yang sangat panjang dan butuh berulang-ulang untuk dapat 
memahaminya dan bagi siswa yang tidak suka membaca maka hal tersebut tidak 
menarik dan membosankan sehingga hasil belajar banyak yang masih dibawah 
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Materi tersebut juga perlu adanya tindakan 
secara langsung agar siwa dapat memahami keseluruhan materi sehingga hasil 
belajar meningkat. 
Permasalahan yang diuraikan di atas ternyata di alami siswa kelas V-C di 
MIN 1 Gresik, dari hasil observasi dan wawancara guru kelas V-C dari 23 siswa 
hasil belajar  materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat hanya 21,73% % siswa 
yang hasil belajarnya memenuhi Kriteria Hasil Belajar.1 Nilai tersebut didapat dari 
hasil ulangan harian pada tema 2 pelajaran IPS materi jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat. Peserta didik hanya bisa menyebutkan jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat tetapi tidak dapat menjelaskan konsep materi tersebut dengan benar.  
Berdasarkan Kompetensi Dasar (KD)  3.3 dan 4.3 kelas V mata pelajaran 
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) peserta didik tidak hanya dapat menyebutkan jenis-
jenis usaha ekonomi masyarakat tetapi peserta didik diharuskan dapat mengetahui 
apa, bagaimana, mengapa serta pengaruhnya terhadap perekonomian.2 Nilai acuan 
 
1 Hasil wawancara Bapak Khosi’in, S.Pd, MM guru kelas V-C MIN 1 Gresik pada 20 September 2019 
pukul 10.31 WIB. 
2 Permendikbud tahun 2016 nomor 24 tentang Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar (KD) IPS 
MI/SD. 



































ketuntasan siswa diambil dari hasil ujian pada tema 2 karena KD 3.3 dan 4.3 juga 
terdapat pada tema 2.  
Pemilihan metode yang tepat sangat berpengaruh untuk mengatasi masalah 
tersebut. Orang umumnya dapat mengingat tentang 10% dari apa yang mereka 
baca, 20% dari apa yang mereka dengarkan, 30% dari apa yang mereka lihat, 50% 
dari apa yang mereka lihat dan dengarkan, 70% dari apa yang mereka ucapkan dan 
90% dari apa yang mereka ucapkan dan lakukan bersama-sama.3 Dari uraian 
tersebut bahwa siswa akan mudah dalam memahami dan mengingat materi dari apa 
yang mereka ucapkan dan lakukan sehingga pemilihan metode yang tepat dan 
sesuai dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Diperlukan inovasi dan 
kreasi untuk penguasaan terhadap materi yang akan dikelola dan ditampilkan 
secara professional, dari hati dan tanpa paksaan, logis dan menyenangkan serta 
dipadukan dengan pendekatan personal-emosional terhadap peserta didik akan 
menjadikan proses pembelajaran yang ingin dicapai terwujud. Selain itu, dengan 
menciptakan suatu metode pembelajaran yang baru atau dengan kata lain inovasi.4 
 Metode yang dipilih yaitu Role Playing (Bermain Peran). Role Playing 
merupakan motode yang tepat karena metode ini melibatkan peserta didik secara 
langsung dalam tindakannya sehingga akan lebih mudah mengingat pelajaran, 
mudah dalam menguasai materi dan menciptakan suasana yang menyenangkan. 
 
3 Paul Ginnis, Trik & Taktik Mengajar, (Jakarta: PT Indeks, 2008), 28. 
4 Aris Shoimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam Kurikulum 2013, (Yogyakarta: Team Penerbit, 
2013), 21. 



































Metode ini dipilih karena siswa juga dapat menyalurkan kreatifitas mereka dengan 
leluasa serta cocok untuk karakteristik siswa kelas V-C yang suka berekspresi dan 
berimajinasi. Pada jurnal terdahulu yang berjudul “Meningkatkan Prestasi Belajar 
IPS Materi Interaksi Sosial Melalui Penggunaan Model Pembelajaran Team 
Assisted Individuallization (TAI)” oleh Juliastusi tahun 2016 dari Universitas 
Negeri Surabaya memaparkan bahwa pembelajaran IPS tidak lagi mengutamakan 
pada penyerapan melalui pencapaian informasi, tetapi lebih mengutamakan 
pengembangan kemampuan dan pemrosesan informasi. Untuk itu aktivitas peserta 
didik perlu ditingkatkan melalui latihan-latihan atau tugas kelompok kecil dan 
menjelaskan ide-ide kepada orang lain sehingga memerlukan partisipasi aktif dari 
siswa untuk itu memerlukan metode yang melibatkan siswa secara langsung. 
Pada jurnal lain yang berjudul “Penerapan Metode Pembelajaran Role 
Playing Pada Mata Pelajaran IPS Untuk Meningkatkan hasil Belajar Siswa Kelas 
III B SDN Semboro 01 Kecamatan Semboro Kabupaten Jember” oleh Kanti 
Wilujeng mengindikasikan bahwa ketuntasan hasil belajar siswa sebesar 90% 
mengalami kenaikan sehingga metode Role Playing sangat efektif untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa pada muatan mata pelajaran IPS. Pada jurnal lain 
terdahulu juga yang berjudul “Penerapan Metode Role Playing (Role Playing) 
Dalam Meningkatkan Keterampilan Sosial Dan Keterampilan Sosial Berbicara 
Anak Usia Dini” oleh Yulia Siska juga mengindikasikan bahwa metode Role 
Playing juga dapat meningkatkan keterampilan sosial dan berbicara peserta didik 
karena dalam pelaksanaanya peserta didik banyak melakukan kontak sosial dengan 



































peserta didik lain sehingga dapat melatih dan meningkatkan keterampilan sosial 
peserta didik.  
Dari latar belakang masalah diatas, penulis tertarik untuk melakukan 
penelitian dengan judul “Peningkatan Hasil Belajar Tema 8 Sub Tema 1 Tentang 
Jenis Usaha Ekonomi Mata Pelajaran IPS Melalui Metode Role Playing Kelas V-
C MIN 1 GRESIK” 



































B. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana penerapan Metode Role Playing dalam meningkatkan hasil 
belajar tema 8 sub tema 1 pembelajaran 4 materi jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat pada kelas V-C MIN 1 Gresik? 
2. Bagaimana Peningkatan hasil belajar tema 8 sub tema 1 pembelajaran 4 
materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat melalui metode Role Playing 
pada kelas V-C MIN 1 Gresik? 
C. Tindakan yang Dipilih 
Hasil belajar siswa kelas V-C Min 1 Gresik pada materi jenis-jenis usaha 
ekonomi masyarakat masih banyak yang di bawah KKM sehingga perlu adanya 
perbaikan proses pembelajaran hingga hasil belajar siswa dapat meningkat dan 
sesuai dengan apa yang ingin dicapai.  
Tindakan yang dipilih berdasarkan rumusan masalah diatas, 
bahwasanya untuk meningkatkan hasil belajar siswa materi jenis-jenis usaha 
ekonomi masyarakat adalah dengan menerapkan metode Role Playing. Metode 
Role Playing adalah metode yang menyenangkan juga dapat meningkatkan 
pemahaman siswa dengan mudah dan merangsang kreativitas siswa serta 
percaya diri di depan kelas. 
D. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian adalah sebagai 
berikut: 



































1. Untuk mengetahui penerapan metode Role Playing dalam meningkatkan 
hasil belajar siswa materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat tema 8 sub 
tema 1 mata pelajaran IPS pada kelas V-C MIN 1 Gresik. 
2. Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa materi jenis-jenis usaha 
ekonomi masyarakat tema 8 sub tema 1 mata pelajaran IPS melalui metode 
Role Playing pada kelas V-C MIN 1 Gresik. 
E. Lingkup Penelitian 
Agar penelitian ini bisa terfokus dengan objek, maka permasalahan akan 
dibatasi pada hal-hal berikut: 
1. Subjek penelitian  
Subjek yang diteliti dalam penelitian ini adalah siswa kelas V-C 
MIN 1 Gresik yang berjumlah 23 siswa, yang terdiri dari 12 perempuan dan 
11 laki-laki. 
2. Fokus Penelitian 
Penelitian ini difokuskan pada mata pelajaran Tematik tema 8 sub 
tema 1 pembelajaran 4 materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat alam 
mata pelajaran IPS. 
Tabel 1.1 
Kompetensi Dasar IPS Kelas V 
 
KOMPETENSI DASAR (KD) 
3.3 Menganalisis peran ekonomi 
dalam upaya menyejahterakan 
kehidupan masyarakat 
dibidang sosial dan budaya 
untuk memperkuat kesatuan 
dan persatuan bangsa 
4.3 Menyajikan hasil analisis 
peran ekonomi dalam upaya 
menyejahterakan kehidupan 
masyarakat dibidang sosial 
dan budaya untuk 
memperkuat kesatuan dan 
persatuan bangsa Indonesia 



































Indonesia serta hubungannya 
dengan karakteristik ruang. 
serta hubungannya dengan 
karakteristik ruang. 
 
3. Implementasi Penelitian 
Implementasi dalam penelitian ini adalah menggunakan metode 
Role Playing di MIN 1 Gresik dianggap efektif dalam pembelajaran 
dikarenakan metode pembelajaran ini menarik, menyenangkan dan mudah 
dalam pemahamam materi sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
serta membantu mengembangkan kreativitas siswa. 
F. Signifikansi Penelitian 
1. Bagi Siswa 
Dapat membantu mengatasi kesulitan siswa dalam meningkatkan 
hasil belajar siswa materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat sub tema 8 
tema 1  mata pelajaran IPS pada kelas V-C MIN 1 Gresik 
2. Bagi Guru  
Sebagai bahan masukan untuk mendapatkan pengetahuan dan 
metode baru tentang meningkatkan hasil belajar siswa materi jenis-jenis 
usaha ekonomi masyarakat tema 8 sub tema 1 mata pelajaran IPS pada kelas 
V-C MIN 1 Gresik. 
3. Bagi Sekolah 
Sebagai bahan masukan agar dapat mengetahui metode pembelajaran 
yang bervariasi dalam memperbaiki dan meningkatkan kreatifitas 
pembelajaran terutama pada upaya peningkatan hasil belajar siswa materi 



































jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat tema 8 sub tema 1  mata pelajaran 
IPS pada kelas V-C MIN 1 Gresik.






































A. Hakikat dan Konsep Hasil Belajar 
Hasil belajar pada hakikatnya terjadinya proses perubahan tingkah laku dari 
tidak tahu menjadi tahu, dari sikap yang kurang baik menjadi lebih baik, dari 
tidak terampil menjadi terampil pada peserta didik.5 
1. Pengertian Hasil Belajar 
Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa 
setelah ia menerima pengalaman belajarnya. Hasil belajar adalah suatu yang 
diperoleh siswa sebagai cerminan terhadap penguasaan kompetensi atau 
tujuan-tujuan tertentu. Hasil belajar tersebut dapat diamati dalam bentuk 
tingkah laku dari siswa yang belajar. 6 
Prinsip-prinsip keberhasilan belajar yaitu: a) perubahan dalam 
belajar terjadi secara sadar, b) perubahan dalam belajar mempunyai tujuan, 
c) perubahan belajar secara positif, d) perubahan dalam belajar bersifat 
kontinu, e) perubahan dalam belajar bersifat permanen (langgeng).7 
Dengan demikian, yang dimaksud dengan keberhasilan belajar 
adalah tahap pencapaian aktual yang ditampilkan dalam bentuk perilaku 
 
5 Supardi, Penilaian Autentik pembelajaran Afektif, kognitif dan Psikomotor, (Jakarta: Rajawali 
pers, 2016), 14. 
6 Akbar Sadun, Pembelajaran Tematik Konsep Dasar, Perancangan Perangkat dan 
Implementasinya, (Malang: Universitas Negeri Malang, 2016), 10. 
7 Supardi, Penilaian Autentik pembelajaran Afektif, kognitif dan Psikomotor …….,15. 



































yang meliputi aspek kognitif, afektif maupun psikomotor dan dapat dilihat 
dalam bentuk kebiasaan, sikap, penghargaan. 
2. Tipe-Tipe Hasil belajar 
Mengacu kepada pendapat Bloom terdapat tipe keberhasilan belajar 
dikaitkan dengan tujuan belajar meliputi: kognitif, afektif, dan psikomotor. 
a. Tipe keberhasilan belajar kognitif 
Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang 
terdiri dari enam aspek, yakni pengetahuan atau ingatan, pemahaman, 
aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi. Kedua aspek pertama disebut 
kognitif tingkat rendah dan keempat aspek betikutnya termasuk kognitif 
tingkat tinggi.8 
Tipe keberasilan kognitif meliputi:9 
1) Hasil belajar pengetahuan terlihat dari kemampuan: (mengetahui 
tentang hal-hal khusus, peristilahan, fakta-faktak khusus, prinsip-
prinsip, kaidah-kaidah). 
2) Hasil belajar pemahaman terlihat dari kemampuan: (mampu 
menerjemahkan, menafsirkan, menentukan, memperkirakan, 
mengartikan). 
3) Hasil belajar penerapan terlihat dari kemampuan: (mampu 
memecahkan masalah, membuat bagan/grafik, menggunakan istilah 
atau konsep-konsep). 
 
8 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 
2011), 22. 
9 Supardi, Penilaian Autentik pembelajaran Afektif, kognitif dan Psikomotor …….., 25. 



































4) Hasil belajar analisis terlihat pada siswa dalam bentuk kemampuan: 
(mampu mengenali kesalahan, membedakan, menganalisis usur-
unsur, hubungan-hubungan, dan prinsip-prinsip organisasi). 
5) Hasil belajar sintesis terlihat pada diri siswa berupa kemampuan-
kemampuan: (mampu menghasilkan, menyusun kembali, 
merumuskan). 
6) Hasil belajar evaluasi dapat dilihatpada diri siswa sejumlah 
kemampuan: (mampu menilai berdasarkan norma-norma tertetu, 
mempertimbangan, memilih alternative). 
b. Tipe keberhasilan psikomotor 
Ranah psikomotor berkenaan dengan hasil belajar keterampilan 
dan kemampuan bertindak. Ada enam aspek ranah psikomotor, yakni 
(a) gerakan reflek, (b) keterampilan gerakan dasar, (c) kemampuan 
perseptual, (d) keharmonisan atau ketepatan, (e) gerakan keterampilan 
kompleks, dan (f) gerakan ekspresif dan interpretative.10 
Tipe keberhasilan belajar spikomotor meliputi:11 
1) Hasil belajar kesiapan terlihat dalam bentuk perbuatan: (mampu 
berkonsentrasi, menyiapkan diri fisik dan mental). 
2) Hasil belajar persepsi terlihat dari perbuatan: ( mampu menafsirkan 
rangsangan, peka terhadap rnagsangan, mendiskriminasikan). 
 
10 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar……., 23 
11 Supardi, Penilaian Autentik pembelajaran Afektif, kognitif dan Psikomotor ……., 27. 



































3) Hasil belajar gerakan terbimbing akan terlihat dari kemampuan: 
(mampu meniru dan mencontoh). 
4) Hasil belajar gerakan erbiasa terlihat dari penguasaan: (mampu 
berketerampilan, berpegang pada pola). 
5) Hasil belajar gerakan kompleks terlihat dari kemampuan siswa yang 
meliputi: (berketerampilan secara lancer, luwes, supel, gesit, lincah). 
6) Hasil belajar penyesuaian pola gerakan terlihat dalam bentuk 
perbuatan: (mampu menyesuaiakan diri, bervariasi). 
7) Hasil belajar kreativitas terlihat dari aktivitas terlihat dari aktivitas-
aktivitas: (mampu menciptakan yang baru, berinisiatif). 
c. Tipe keberhasilan belajar afektif 
Ranah afektif berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima 
aspek , yakni penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, organisasi, 
dan internalisasi.12 
Tipe keberhasilan belajar afektif meliputi:13 
1) Hasil belajar penerimaan terlihat dari sikap dan perilaku: (mampu 
menunjukkan, mengakui, mendengarkan dengan sungguh-
sungguh). 
2) Hasil belajar dalam bentuk partisipasi akan terlihat dalam sikap dan 
perilaku: ( mematuhi, ikut serta aktif). 
 
12 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar…… ,22. 
13 Supardi, Penilaian Autentik pembelajaran Afektif, kognitif dan Psikomotor……., 28. 



































3) Hasil belajar penilaian/penentuan sikap terlihat dari sikap: (mamou 
menerima suatu nilai, menyukai, menyepakati, menghargai, 
bersikap positif atau negatif, mengakui). 
4) Hasil belajar mengorganisasikan terlihat dalam bentuk: (mampu 
membentuk sistem nilai, menangkap serta antar nilai, bertanggung 
jawab, menyatukan nilai). 
5) Hasil belajar pembentukan pola hidup terlihat dalam bentuk sikap 
dan perilaku: (mampu menunjukkan, mempertimbangkan, 
melibatkan diri). 
3. Dimensi Capaian Belajar 
Berdasarkan tabel 2.1 maka dapat dipahami bahwa pintar 
merupakan bentuk perpaduan antara fungsi sensing dan thingking yang 
sering dikatakan sebagai IQ (Intekectual quotient). Sedangkan cerdas 
sesungguhnya lebih merupakan kemampuan pada diri seseorang dalam 
mengoptimalkan panca indera (sensing) dan belahan otak kanan (Intuiting). 
Sementara itu, dewasa yang diartikan sebagai pribadi yang matang, 
terkendali dan mampu berempati dengan lingkungan secara baik adalah 
lebih menggambarkan bentuk kemampuan dalam mengoptimalkan fungsi 








14 Supardi, Penilaian Autentik pembelajaran Afektif, kognitif dan Psikomotor ….., 30. 



































Tabel 2.1  
Dimensi , Aspek, dan Karakteristis Capaian Belajar Siswa 
 










berpikir logis, pemecahan 
masalah, pola pikir dedukasi 





Menulis, membaca, dan 
berkmunikasi penguasaan 
bentuk dan warna, gambaran 
mental, proses manipulasi dan 
duplikasi gambar, perespektif. 







Interpersonal Berkomunikasi, pemahaman 
kepada sesama, empati, 
relationship. 
Musikal Pemahaman terhadap suara, 
bunyi dan nada, penguasaan 







Intrapersonal Mandiri, penguasaan 
pengalaman. 
Kinestetik Pengendalian gerakan tubuh. 
Naturalis Pemahaman terhadap 
lingkungan, kepekaan hukum 
logika (sebab akibat), 
pemahaman pola interasi 
perilaku. 
 
4. Indikator Keberhasilan Belajar 
Sedangkan indikator lain yang dapat digunakan mengukur 
keberhasilan belajar:15 
a. Hasil belajar yang dicapai siswa 
 
15 Supardi, Penilaian Autentik pembelajaran Afektif, kognitif dan Psikomotor ……, 32. 



































Hasil belajar yang dimaksud di sini adalah pencapaian prestasi 
belajar yang dicapai siswa dengan kriteria atau nilai yang telah 
ditetapkan baik menggunakan penilaian acuan patokan maupun 
penilaian acuan norma. 
Contoh: capaian hasil belajar berdasarkan penilaian acuan patokan 
misalkan berdasarkan acuan patokan ditetapkan kriteria ketuntasan 
minimum 75. Nilai yang dicapai siswa ahmad 65, berarti siswa Ahmad 
belum berhasil belajar. 
b. Proses hasil mengajar 
Hasil belajar yang dimaksudkan di sini adalah prestasi belajar 
yang dicapai sswa dibandingkan antara sebelum dan sesudah mengikuti 
kegiatan belajar mengajar atau diberikan pengalaman belajar. 
Contoh: misalkan berdasarkan acuan patokan ditetapkan standar 
ketuntasan belajar minimum mata pelajaran Agama Islam ditetapkan 75 
untuk siska kelas VII. Nilai yang dicapai Ahmad 65 di kelas VII, 
sedangkan nilai yang dicapai Ahmad di kelas VI Sekolah Dasar adalah 
60. Dilihat dari standar ketuntasan belajar berarti siswa Ahmad belum 
berhasil belajar, tetapi bila dilihat dari proses angka 60-65 sebetulnya 
sudah ada keberhasilan belajar yang dicapai Ahmad. 
Pengukuran, penilaian, tes dan evaluasi terhadap proses belajar 
tidak hanya terbatas pada membandingkan nilai awal dengan nilai kahir 
siswa, akan tetapi juga menilai segala aktivitas siswa dalam melakukan 
kegiatan dan pengalaman belajar, baik keaktifannya dalam mengajukan 



































pertanyaan yang diajukan oleh guru maupun siswa, minat, semangat dan 
gairah serta motivasi belajar, sikap terhadap materi pelajaran dan 
kegiatan belajar mengajar serta tanggung jawab dalam menyelesaikan 
tugas-tugas yang diberikan oleh guru. 
 
B. Mata Pelajaran IPS Materi Jenis-Jenis Usaha Ekonomi Masyarakat 
1. Mata Pelajaran IPS 
Mata pelajaran IPS merupakan salah satu muatan pelajaran yang 
terdapat pada tematik. IPS singkatan dari Ilmu Pengetahuan Sosial yang 
mempelajari berbagai kenampakan sosial yang ada di sekitar kita atau 
segala sesuai yang berhubungan dengan masyarakat. Setiap mata pelajaran 
yang diberikan di sekolah memiliki tujuan yang berbeda-beda. Tujuan 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di sekolah yaitu agar siswa memiliki 
kemampuan:16 
a. Memiliki kemampuan dasar untuk berpikir logis dan kritis, rasa tahu, 
inkuiri, memecahkan masalah, dan keterampilan dalam kehidupan 
sosial. 
b. Mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat 
dan lingkungannya. 
c. Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan 
kemanusiaan. 
 
16 Dapartemen Pendidikan Nasional tahun 2008, 162. 



































d. Memiliki kemampuan berkmunikasi dengan orang lain,bekerja sama 
dan berkompetensi dalam masyarakat yang majemuk, di tingkat lokal, 
nasional, dan tingkat global 
2. Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat 
Kegiatan ekonomi merupakan suatu kegiatan yang dilakukan untuk 
memenuhi kebutuhan hidup manusia. Untuk memenuhi kebutuhan, 
umumnya manusia akan memanfaatkan sumber daya alam yang ada 
disekitarnya. Indonesia memiliki sumber daya alam yang melimpah 
sehingga kita sebagai manusia harus dapat memanfaatkannya dengan baik. 
Pemanfaatan sumber daya alam dapat dilihat dari berbagai bidang usaha. 
Adapaun bidang usaha yang dimaksud sebagai berikut: 
a. Bidang Agraris 
Bidang agraris meliputi pertanian dan perkebunan. Sektor ini 
terdapat paa daerah pedesaan dan pegunungan. Berbagai jenis tanaman 
tumbuh subur dan menghasilkan banyak bahan pangan. Hasil dari 
pertanian dan perkebunan antara lain padi, jagung, ubi, kedelai, 
sayuran, buah-buahan, dan lain-lain. 
Tabel 2.2 
Cara Meningkatkan Hasil Agraris 
 
No Usaha Peningkatan 
Hasil Agraris 
Caranya 
1. Intensifikasi Intensifikasi adalah pengolahan 
lahan pertanian dengan sebaik-
baiknya dengan menggunakan 
beberapa macam sarana (panca 
usaha tani). 
a. Penggunaan pengairan 
(irigasi) 



































b. Penggunaan pupuk, baik 
pupuk kandang, maupun 
pupuk buatan. 
c. Penggunaan bibit unggul. 
d. Penggunaan obat 
pemberantas hama 
(pestisida). 
e. Bimbingan dan 
penyuluhan melalui 
bimbingan massal (bimas) 
dan intensifikasi massal 
(inmas). 
2. Ekstensifikasi Ekstensifikasi pertanian adalah 
usaha memperluas lahan pertanian 
dengan cara membuka lahan 
pertanian baru. 
3. Diversifikasi Diversifikasi adalah usaha 
memperbanyak kegiatan pertanian 
dan jenis tanaman pada suatu 
lahan pertanian. Misalnya seorang 
petani disamping bertani sambil 
memelihara ikan di kolam. 
4. Rehabilitasi Rehabilitasi pertanian adalah 
usaha menyuburkan kembali tanah 
dan memperbarui cara-cara bertani 
serta mengganti tanaman tua 
dengan tanaman muda 
(peremajaan tanaman) atau 
mengganti jenis tanaman baru 
yang lebih produktif. 
5. Mekanisasi Mekanisasi pertanian adalah 
pengolahan tanah dengan 
menggunakan mesin-mesin karena 
lahan pertanian luas sehingga 
tenaga manusia dan hewan kurang 
memadai. 
 
Perkebunan merupakan kegiatan penanaman lahan dengan 
tanaman keras dengan umur lebih dari enam bulan. Tanaman 
perkebunan mencakup tanaman musiman dan tanaman tahunan. Hasil 
perkebunan misalnya, kelapa sawit, the,lada, kayu putih, karet dan lain 
lain. 




































Peternakan merupakan kegiatan usaha budi daya hewan yang 
diambil hasilnya. Hasil peternakan terdiri atas daging, telur, susu, kulit 
dan bulu. Jenis peternakan dapat dibedakan sebagai berikut. 
1) Peternakan hewan kecil, misalnya kelinci, kambing, domba dan biri-
biri. 
2) Peternakan hewan besar, misalnya sapi, kerbau, dan kuda. 
3) Peternakan ungags, misalnya ayam, itik, burung, dan kuda. 
c. Perikanan 
Usaha perikanan dibedakan menjadi perikanan darat dan 
perikanan laut. Perikanan darat, yaitu usaha mememlihara ikan dan 
menangkap ikan di perairan darat. Perikanan darat terdiri dari 
perikanan air tawar dan perikanan air payau. Perikanan air tawar 
dilakukan di sungai, danau, rawa, waduk atau bendungan, empang, 
sawah, dan kolam. 
Sedangkan perikanan air laut yaitu usaha menangkap ikan di 
pantai atau laut. Di Indonesia usaha tersebut dilakukan nelayan 
tradisional dan hasilnya untuk keperluan pendudukan dan di ekspor ke 
berbagai Negara. 
d. Pertambangan 
Dilihat dari kondisi geologisnya wilayah Indonesia 
mengandung banyak barang tambang. Sehingga potensi tersebut 



































hendaknya dapat dimanfaatkan sebaik-baiknya untuk kemakmuran 
masyarakat. Barang tambang dapat dibedakan sebagai berikut. 
1) Barang tambang mineral logam, misalnya emas, perak, tembaga, 
timah, bauksit, dan nikel. 
2) Barang tambang mineral nonlogam, misalnya belerang, gypsum, 
marmer, dan batu gamping. 
3) Barang tambang sumber energi, misalnya minyak bumi, batu bara 
dan gas alam. 
Contoh perusahaan yang mengolah barang tambang yaitu PT. 
Pertamina, PT. Aneka Tambang, PT. Freeport Indonesia, dan PT. 
Chevron Pacific Indonesia. 
e. Kehutanan 
Hutan berperan penting sebagai paru-paru dunia. Hutan juga 
berfungsi sebagai tempat berkembangnya berbagai flora dan fauna. 
Dari segi lingkungan hutan berfungsi sebagai daerah resapan air hujan. 
Sayangnya saat ini hutan beralih fungsi sebagai pemukiman dan 
perkebunan sehingga banyak terjadi banjir serta tanah longsor. 
f. Perdagangan 
Perdagangan adalah kegiatan jual beli barang. Melalui kegiatan 
ini penjual memperoleh keuntungan untuk memenuhi kebutuhan. 
Kegiatan ini tidak hanya mencakup antar daerah tetapi perdagangan ini 
juga dilakukan antar Negara yang dinamakan impor dan ekspor. 
 




































Perindustrian adalah kegiatan mengubah bahan mentah menjadi 
barang setengah jadi atau barang jadi. Industri ini dapat dilakukan 
secara peroragan atau kelompok dengan memanfaatkan sumber daya 
alam. Usaha industri dapat dibedakan menjadi industri rumahan, 
industri sedang, dan industri besar. 
 
C. Metode Role Playing 
1. Pengertian Metode Role Playing (Bermain Peran) 
Metode dalam proses pembelajaran yang dilakukan di dalam kelas 
sangatlah banyak dan beraneka ragam, salah satu metodenya adalah Role 
Playing yang berarti dalam bahasa Indonesia bermain peran atau 
sosiodrama. 
Metode bermain peran atau yang bernama sosiodrama berasal dari 
kata sosio dan drama. Sosio berarti sosial, dan drama berarti 
mempertunjukkan, mempertontonkan atau memperlihatkan. Metode 
sosiodrama berarti cara menyajikan bahan pembelajaran dengan 
mempertunjukkan dan mempertontonkan atau mendramatisasikan cara 
tingkah laku dalam hubungan sosial ataupun dalam kegiatan bersosialisasi 
baik di lingkungan keluarga maupun lingkungan tempat kita tinggal.17 
 
17 Tukiran Taniredja, dkk, Model-Model Pembelajaran Inovativ dan Efektif, (Bandung: Alfabeta, 
2013), 39. 



































Role Playing atau bermain peran adalah sejenis permainan gerak 
yang didalamnya ada tujuan, aturan, dan edutaiment (Fogg, 2001). Dalam 
RP, siswa dikondisikan pada situasitertentu di luar kelas, meskipun saat itu 
pembelajaran terjadi di dalam kelas. Selain itu, Role Playing  sering kali 
dimaksudkan sebagai suatu bentuk aktivitas di mana pembelajaran 
membayangkan dirinya seolah-olah berada di luar kelas dan memainkan 
peran orang lain.18 
 Role Playing adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran 
melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa. Pengembangan 
imajinasi dan peghayatan dilakukan siswa dengan memerankan diri sebagai 
tokoh hidup atau benda mati. metode ini diorganisai berdasarkan kelompok-
kelompok siswa yang heterogen. Masing-masing kelompok 
memperagakan/menampilkan scenario yang telah disiapkan guru. Siswa 
diberi kebebasan berimprovisasi, namun masih dalam batas-batas skenario 
dari guru. 
 Metode ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk praktik 
menempatkan diri mereka dalam peran-peran dan situasi-situasi yang akan 
meningkatkan kesadaran terhadap nilai-nilai dan keyakinan-keyakinan 
mereka sendiri dan orang lain.19 
 
18 Miftahul Huda, Model-Model Pengajaran dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 
2013), 208. 
19 Aris Shoimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam Kurikulum, 161. 



































2. Tujuan Metode Role Playing 
Metode pembelajaran Role Playing bertujuan untuk membantu 
siswa menemukan makna (jati diri) di dunia social dan memecahkan sebuah 
masalah dengan bantuan kelompok. Artinya melalui permainan peran siswa 
belajar menggunakan konsep peran, menyadari adanya peran-peran yang 
berbeda dan memikirkan perilaku dirinya dan perilaku orang lain, hal inilah 
yang sangat penting dalam pengembangan sikap siswa agar mereka dapat 
mengerti bahwa watak manusia itu berbeda-beda.20 Menurut Hamalik yang 
dikutip Tujiran Taniredja menyatakan bahwa tujuan dari metode Role 
Playing di antaranya:  
a. Belajar dengan berbuat. Para siswa melakukan peranan tertentu sesuai 
dengan kenyataan yang sesungguhnya. Tujuannya untuk 
mengembangkan keterampilan-keterampilan interaktif atau 
keterampilan-keterampilan reaktif. 
b. Belajar melalui peniruan (imitasi). Para siswa pengamat drama 
menyamakan diri dengan pelaku (aktor) dan tingkah laku mereka. 
c. Belajar melalui balika. Para pengamat mengomentari (menanggapi) 
pelaku para pemain/pemegang peran yang telah ditampilkan. Tujuannya 
untuk mengembangkan prosedur-prosedur kognitif dan prinsip-prinsip 
yang mendasari perilaku keterampilan yang telah didramatisasikan. 
 
20 Tukiran, Taniredja, Model-Model Pembelajaran dan Pembelajaran ……, 26. 



































d. Belajar melalui pengkajian, penilaian, dan pengulangan. Para peserta 
dapat memperbaiki keterampilan-keterampilan mereka dengan 
mengulanginya dalam penampilan berikutnya. 
Metode bermain peran sangat cocok digunakan pada mata pelajaran 
IPS karena peserta didik dapat merasakan secara langsung kejadian yang 
dipelajari sehingga akan lebih lama dalam hal ingatan serta mudah untuk 
pemahaman. Peserta didik akan merasa bahwa ini hanyalah sebuah 
permainan dan tanpa disadari mereka telah belajar banyak hal dengan 
bermain peran tersebut. 
3. Prinsip-Prinsip Metode Role Playing 
Semua metode haruslah mempunyai prinsip sebagai dasar untuk 
dapat digunakan oleh guru untuk meningkatkan kualitas belajar mengajar 
serta untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
Prinsip dari metode bermain peran (Role Playing)menurut Hasibuan 
dan Moedhino yang dikutip Tujiran Taniredja diantaranya: 1) Dilakukan 
oleh kelompok siswa, tiap kelompok mendapat kesempatan melaksanakan 
simulasi yang sama atau dapat juga berbeda, 2) semua siswa harus terlibat 
langsung menurut peranan masing-masing, 3) penentuan topic disesuaikan 
dengan tingkat kemampuan kelas, dibicaran oleh siswa dan guru, 4) 
petunjuk simulasi diberikan terlebih dahulu, 5) Dalam simulasi setidaknya 
dapat dicapai tiga domain psikis, 6) Dalam simulasi hendaknya 



































digambarkan situasi yang lengkap, dan 7) hendaknya diusahakan 
terintegrasikannya beberapa ilmu.21 
Dari penjelasan tersebut disimpulkan bahwa guru sebagai sutradara 
yang menentukan peran-peran dan alur cerita yang akan diperankan siswa, 
guru juga harus meibatkan semua siswa yang ada dalam kelas sehingga 
siswa merasa dihargai oleh lingkungannya. 
4. Langkah-langkah metode Role Playing 
Semua metode yang digunakan oleh guru dalam proses belajar 
mengajar memiliki langkah-langkah yang harus dilakukan diantaranya 
adalah sebagai berikut: 
Langkah pokok metode Role Playing antara lain:22 
a. Memilih situasi bermain peran. 
b. Mempersiapkan kegiatan bermain peran. 
c. Memilih peserta/pemain peran. 
d. Mempersiapkan penonton. 
e. Memainkan peran (melaksanakan kegiatan bermain peran). 
f. Mendiskusikan dan mengevaluasi kegiatan bermain peran. 
Sedangkan secara umum langkah-langkah metode Role Playing  
antara lain:23 
a. Guru menyusun/menyiapkan scenario yang akan ditampilkan 
 
21 Tukiran Taniredja, Model-Model Pembelajaran Inovatif dan Efektif …..., 41. 
22 Aris Shoimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam Kurikulum 2013….., 163. 
23 Miftahul huda, Model-Model Pengajaran dan Pembelajaran ……, 209. 



































b. Guru menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari scenario dalam 
waktu beberapa hari sebelum pelaksanaan kegiatan belajar mengajar. 
c. Guru membentuk kelompok siswa yang masing-masing beranggotakan 
5 orang. 
d. Guru memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai. 
e. Guru memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan 
scenario yang sudah dipersiapkan. 
f. Masing-masing siswa berada dikelompoknya sambil mengamati 
scenario yang sedang diperankan. 
g. Setelah selesai ditampilkan, masing-masing siswa diberikan lembar 
kerja untuk membahas/memberi penilaian atas penampilan masing-
masing kelompok. 
h. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya. 
i. Guru memberikan kesimpulan dan evaluasi secara umum. 
5. Kelebihan Metode Role Playing 
Metode bermain peran sangatlah berguna dan bermanfaat untuk 
membantu siswa dalam mengingat pelajaran atau suatu kejadian. Semua 
metode pasti mempunyai dampak dalam proses belajar mengajar. 
Kelebihan metode Role Playing antara lain:24 
a. Siswa bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh. 
b. Permainan merupakan penemuan yang mudah dan dapat digunakan 
dalam situasi dan waktu yang berbeda. 
 
24 Aris Shoimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam Kurikulum 2013 ……., 164. 



































c. Guru dapat mengevaluasi pengalaman siswa melalui pengamatan pada 
waktu melakukan permainan. 
Kelebihan metode Role Playiing antara lain:25 
a. Dapat memberi kesan pembelajaran yang kuat dan tahan lama dalam 
ingatan siswa. 
b. Bisa menjadi pengalaman belajar menyenangkan yang sulit untuk 
dilupakan. 
c. Membuat suasan kelas menjadi lebih dinamis dan antusiastis. 
d. Membangkitkan gairah dan semangat optimism dalam diri siswa serta 
menumbuhkan rasa kebersamaan. 
e. Memungkinkan siswa untuk terjun langsung memerankan sesuatu yang 
akan dibahas dalam proses pembelajaran. 
6. Kekurangan Metode Role Playing  
Metode pembelajaran juga mempunyai kekurangan, kekurangan 
metode bermain peran yaitu sebagai berikut: 
a. Banyaknya waktu yang dibutuhkan 
b. Kesulitan menugaskan peran tertentu kepada siswa jika tidak dilatih 
dengan baik. 
c. Ketidakmungkinan menerapkan Role Playing jika suasana kelas tidak 
kondusif. 
d. Membutuhkan persiapan yang benar-benar matang yang akan 
menghabiskan waktu dan tenaga. 
 
25 Miftahul huda, Model-Model Pengajaran dan Pembelajaran ……., 210. 



































e. Tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui metode ini. 
 
D. Penggunaan Metode Role Playing dalam Meningkatan Hasil Belajar Mata 
Pelajaran IPS 
Keterkaitan antara metode Role Playing dengan peningkatan hasil 
belajar siswa sangatlah tergambar dengan kriteria anak usia sekolah dasar yang 
masih senang dengan bermain, bergerak, belajar bekerja sama, berkelompok, 
dan memperagakan langsung karakter tokoh yang berada dalam pembelajaran 
tersebut. Hal ini membuat siswa tertarik untuk melakukan sebuah pembelajaran 
melalui metode Role Playing, siswa akan menyukai metode bermain peran dan  
dengan sendirinya mengingat dan memahami bahan ajar yang akan 
dipentaskan.26 
Karakter peserta didik kelas V-C MIN 1 Gresik dirasa cocok untuk 
penerapan metode Role Playing karena meraka sering kali berimajinasi 
membuat skenario tentang suatu kejadian tertentu, sehingga metode tersebut 
akan dapat meningkatan pemahaman materi dengan mudah dan dapat 
meningkatkan hasil belajar seperti yang diharapkan. 
 
 
26 Sarah Nur Atikah, Pengaruh Metode Role Playing Terhadap Pemahaman Sejarah, UIN Syarif 
Hidayatullah, Jakarta, 24. 




































METODE DAN RENCANA PENELITIAN 
 
A. Metode Penelitian 
Penelitian yang berjudul “Peningkatkan Hasil Belajar Tema 3 Sub Tema 
1 Materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat Mata Pelajaran IPS Melalui 
Metode Role Playing Kelas V-C MIN 1 Gresik: ini menggunakan metode 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau disebut juga classroom action researchi, 
yang artinya penelitian yang dilakukan oleh guru di dalam kelasnya sendiri 
melalui refleksi diri, dengan tujuan untuk memperbaiki kinerjanya sebagai guru, 
sehingga hasil belajar siswa mejadi meningkat.27 Penelitian tindakan kelas 
memiliki peranan yang sangat pentingdan strategis untuk meningkatkan mutu 
pembelajaran apabila diimplementasikan dengan baik, artinya pihak yang 
terlibat dalam PTK (guru) mencoba dengan sadar mengembangkan kemampuan 
dalam mendeteksi dan memecahkan masalah atau memperbaiki situasi dan 
kemudian secara cermat mengamati pelaksanaannya untuk mengukur tingkat 
keberhasilannya.28 
Jadi dalam penelitian tindakan kelas ada tiga unsur atau konsep, yakni 
sebagai berikut: 
 
27 Igak wardani, kuswaya wihardit, Penelitian tindakan kelas, (Jakarta: Universitas Terbuka, 
2009), 4. 
28 Kunandar. Langkah-langkah penelitian tindakan kelas sebagai pengembangan profesi guru, 
(Jakarta: Rajawali Pers, 2013), 41. 



































1. Penelitian adalah aktivitas mencermati suatu objek tertentu melalui 
metodologi ilmiah dengan mengumpulkan data-data dan dianalisis untuk 
menyelesaikan suatu masalah. 
2. Tindakan adalah suatu aktivitas yang sengaja dilakukan dengan tujuan 
tertentu yang berbentuk siklus kegiatan dengan tujuan untuk memperbaiki 
atau meningkatkan mutu atau kualitas proses belajar mengajar. 
3. Kelas adalah sekelompok siswa yang dalam waktu yang sama dari seorang 
guru. 
Tujuan utama PTK adalah untuk memecahkan permasalahan nyata yang 
terjadi di kelas dan meningkatkan kegiatan nyata guru dalam kegiatan 
pengembangan profesinya. Penelitian tindakan kelas adalah suatu penelitian 
yang berbasis kepada kelas. Penelitian dapat dilakukan secara mandiri, tetapi 
alangkah baiknya kalau dilaksanakan secara kolaboratif, baik dengan teman 
sejawat, kepala sekolah, pengawas, widyaiswara, dosen dan pihak lain yang 
lebih relevan dengan PTK. Hasil PTK dapat digunakan untuk memperbaiki 
mutu proses pembelajaran. Secara lebih rinci tujuan PTK adalah: 
1. Peningkatan atau perbaikan terhadap kinerja belajar siswa di sekolah. 
2. Peningkatan atau perbaikan mutu proses pembelajaran di kelas. 
3. Peningkatan peningkatakan atau perbaikan terhadap kualitas prosedur dan 
alat evaluasi yang digunakan unuk mengukur proses dan hasil belajar siswa. 
4. Peningkatan atau perbaikan terhadap kualitas penggunaan media, alat bantu 
belajar dan sumber belajar lainnya. 



































5. Peningkatan atau perbaikan terhadap masalah-masalah pendidikan anak di 
sekolah. 
6. Peningkatan atau perbaikan kualitas penerapan kurikulum dan 
pengembangan kompetensi siswa di sekolah. 
7. Membuat guru peka dan tanggap terhadap dinamika pembelajaran di kelas. 
8. Meningkatkan kinerja guru. 
9. Guru mampu memperbaiki proses pembelajaran melalui suatu kajian yang 
dalam terhadap apa yang terjadi di kelas. 
10. Guru menjadi kreatif  
11. Kegiatan PTK dapat menjembatani kesenjangan antara teori dengan fakta 
empiris. 
Pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini menggunakan model Kurt 
Lewin yang terdiri atas empat tahapan diantaranya yakni: yang pertama adalah 
tahap perencanaan (Planning), kedua yaitu tindakan (acting), ketiga adalah 
pengamatan (observing) dan yang terakhir yaitu refleksi (reflecting).29 Metode 
Kurt Lewin ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara 
maksimal sesuai harapan. Berikut ini adalah gambar 2.1 model penelitian 






29 Subban, Fauti, Penelitian Tindakan kelas, (Sidoarjo: Qisthos Digitas Press, 2013), 40. 


















































Model Kurt Lewin 
 
1. Perencanaan (Planning) 
Tahapan perencanaan ini peneliti menyusunrancangan tindakan 
sistematis yang menjelaskan tentang apa, mengapa, dimana, kapan, oleh 
siapa, dan bagaimana tindakan penelitian tersebut dilakukan. Rancangan 
harus dilakukan bersama antara peneliti yang akan mengamati proses 
jalannya tindakan dengan guru yang akan melakukan tindakan.30 
 












































Pada tahap ini peneliti menentukan fokus permasalahan yang akan 
diamati, kemudian membuat instrument untuk membantu peneliti 
merangkum peristiwa yang terjadi selama tindakan berlangsung. 
2. Pelaksanaan (Acting) 
Tahap pelaksanaan ini adalah berupa implementasi atau penerapan 
isi rancangan pada pembelajaran di kelas. Hal yang perlu diingat adalah 
peneliti harus ingat dan berusaha menaati apa yang sudah dirumuskan dalam 
rancangan namun harus berlaku wajar dan tidak dibuat-buat, sehingga 
rancangan akan terlaksana dengan baik ketika proses pembelajaran 
berlangsung.31 
3. Pengamatan (Observing) 
Kegiatan observasi ini dilakukan bersamaan dengan pelaksanaan 
tindakan. Pada tahap ini, peneliti melakukan pengamatan dan mencatat 
semua hal yang diperlukan dan terjadi selama pelaksanaan tindakan 
berlangsung. Pengumpulan data ini dilakukan dengan format 
observasi/penilaian yang telah disusun. Data yang dikumpulkan dapat 
berupa data kuantitatif (hasil tes, kuis. Presentasi, nilai tugas dan lain-lain). 
4. Refleksi (Reflecting) 
Refleksi merupakan kegiatan mengulas secara kritis tentang 
perubahan yang terjadi pada siswa, suasana kelas dan guru. Tahapan ini 
dimaksudkan untuk mengkaji secara menyeluruh tindakan yang telah 
 
31 Ibid,. 18 



































dilakukan, berdasarkan data yang telah terkumpul kemudian dilakukan 
evaluasi guna menyempurnakan tindakan berikutnya. 
B. Setting Penelitian dan Subjek Peneliti 
1. Setting Penelitian 
Setting penelitian meliputi tempat penelitian, waktu penelitian dan 
siklus PTK (Penelitian Tindakan Kelas). 
a. Tempat Penelitian 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini dilaksanakan di kelas V-C 
MIN 1 Gresik yang berlokasi di Jl.Raya Kedamean kabupaten Gresik. 
Alasan peneliti memilih sekolah tersebut dikarenakan sekolah tersebut 
merupakan lokasi pelaksanaan kegiatan PPL II dan peneliti mengetahui 
karakteristik siswa dan suasana pembelajaran di sekolah tersebut, 
khususnya siswa kelas V-C. 
b. Waktu Penelitian 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini dilaksanakan pada semester 
genap tahun pelajaran 2019/2020 pada bulan Januari sampai dengan 
bulan Februari 2020. 
c. Siklus PTK (Penelitian Tindakan Kelas) 
Penelitian Tindakan Kelas ini dilakukan melalui dua siklus, setiap 
siklus dilaksanakan mengikuti prosedur yaitu perencanaan (Planning), 
tindakan (acting), pengamatan (observing), dan refleksi (reflecting. 
Melalui kedua siklus tersebut dapat diamati peningkatan hasil belajar 



































siswa pada materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat tema 8 sub 
tema 1 pembelajaran 4 di Kelas V-C melalui metode Role Playing. 
2. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian adalah Kelas V-C MIN 1 Gresik tahun 
pelajaran 2019-2020, dengan jumlah 23 siswa. 
 
C. Variabel yang Diteliti 
Pada penelitian ini peneliti menggunakan variabel penerapan metode 
pembelajaran Role Playing untuk meningkatkan hasil belajar materi jenis-jenis 
usaha ekonomi masyarakat alam tema 8 sub tema 1 pembelajaran 4 Kelas V-C 
di MIN 1 Gresik. Didalam variabel tersebut terdapat beberapa variabel yaitu: 
a. Variabel input  : Siswa Kelas V-C MIN 1 Gresik 
b. Variabel Proses : Penerapan metode pembelajaran Role Playing 
c. Variabel Output : Peningkatan hasil belajar materi jenis-jenis usaha                        
ekonomi masyarakat alam tema 8 sub tema 1 pembelajaran 4 
 
D. Rencana Tindakan 
Untuk mengetahui peningkatan pemahaman dengan menggunakan 
metode Role Playing, peneliti memilih metode penelitian siklus Kurt Lewin 
yang meliputi 4 pokok, yaitu: perencanaan (Planning), pelaksanaan (acting), 
observasi (observing), refleksi (reflecting). 



































Metode Kurt Lewin dipilih karena jika awal pelaksanaan terdapat 
kekurangan maka akan dilanjutkan pada siklus ke dua untuk memperbaiki 
kekurangan yang ada sampai tujuan tercapai. 
1. Siklus 1 
a. Tahap Perencanaan Tindakan 
Pada tahap perencanaan ini, kegiatan yang harus dilakukan 
peneliti antara lain: 
1) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Tematik 
Kelas V-C tema 8 pembelajaran 4 
2) Menyiapkan metode pembelajaran, media yang yang butuhkan 
dalam pembelajaran dan sumber belajar  
3) Menyusun Lembar Kerja siswa (alat evaluasi) 
4) Menyiapkan instrument penilaian 
5) Menyiapkan lembar observasi untuk mengamati aktivitas siswa 
dan guru selama pembelajaran berlangsung. 
b. Tahap pelaksanaan 
Pada tahap pelaksanaan, peneliti melaksanakan pembelajaran di 
kelas dengan menerapkan metode Role Playing. Adapun pelaksanaan 
tindakan dengan menggunakan langkah-langkah yang mencangkup 
kegiatan awal (pendahuluan), kegiatan inti dan kegiatan penutup. 
Pertama, guru memulai pelajaran dengan salam, menanyakan 
kabar dan memeriksa kehadiran siswa, guru menyiapkan peserta didik. 
Guru melakukan ice bereaking untuk membangkitkan semangat belajar 



































siswa. Guru mengulas kembali pelajaran sebelumnya. Guru melakukan 
apersepsi dan menyampaikan tujuan pembelajaran. guru melakukan 
tanya jawab tentang gambar yang ditunjukkan ke pada siswa berupa 
gambar persawahan dan pak tani. Guru membagi siswa menjadi 
beberapa kelompok. Guru menyiapkan skenario dan membagikan 
kepada kelompok-kelompok siswa. Guru menyuruh setiap kelompok 
maju ke depan kelas untuk memerankan skenario yang sudah dibagikan. 
Kelompok lain memperhatikan dan memberi tanggapan terhadap 
kelompok yang maju. Guru mngevaluasi hasil dari presentasi siswa. 
Guru beserta siswa membuat kesimpulan pelajaran yang sudah 
dipelajari. guru memeberikan penguatan dan menyampaikan tugas 
selanjutnya kepada siswa. Guru mengakhiri pembelajaran dengan 
berdoa dan salam. 
c. Tahap Observasi 
Pada tahap penelitian ini, kagiatan yang dilakukan oleh peneliti adalah: 
1) Mengamati guru dalam proses pembelajaran 
2) Mengamati perilaku siswa-siswi dalam mengikuti pembelajaran 
3) Merekam data mengenai proses dari implementasi tindakan yang 
dirancang dengan penggunaan instrument penelitian 
4) Melakukan wawancara kepada guru dan siswa 
d. Tahap refleksi 
Pada tahap ini peneliti melakukan analisis dan refleksi sebagai berikut: 
1) Memeriksa instrument penelitian 



































2) Memeriksa hasil observasi 
3) Mendiskusikan dengan guru untuk mengevaluasi tndakan 
yang telah dilakukan 
4) Memperbaiki pelaksanaan tindakan sesuai hasil evaluasi untuk 
digunakan pada siklus berikutnya 
5) Evaluasi siklus I, jika ternyata hasil yang diperoleh belum berhasil 
maka akan dilakukan siklus selanjutnya. 
2. Siklus II 
Kegiatan yang dilaksanakan pada siklus kedua dimaksudkan sebagai 
perbaikan dari siklus pertama. Tahapan pada siklus kedua identik dengan 
siklus pertama yaitu diawali dengan perencanaan (planning), dilanjutkan 
dengan tindakan (action), observasi (observation), dan refleksi (reflektion). 
Pada tahap ini dilakukan refleksi dari siklus I ke siklus II. Selain itu juga 
dilakukan diskusi dengan guru kolaborator untuk mengevaluasi agar dapat 
dibuat kesimpulan atas pelaksanaan pembelajaran. 
 
E. Data dan Cara Pengumpulannya 
1. Data  
Data dibagi menjadi dua jenis, yaittu data kualitatif dan data kuantitatif. 
a. Data kualitatif 
Adapun yang termasuk dalam data kualitatif pada penelitian ini 
adalah: 
1) Gambaran umum pembelajaran Tematik di MIN 1 Gresik 



































2) Pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan metode 
pembelajaran Role Playing 
b. Data kuantitatif 
Adapun data yang termasuk data kuantitatif adalah:  
1) Data jumlah siswa Kelas V-C MIN 1 Gresik 
2) Data presentase ketuntasan belajar minimal 
3) Data nilai siswa 
4) Data prosentase aktifitas guru dan siswa 
2. Cara pengumpulan data 
Cara pengumpulan data dalam penelitian tindakan kelas ini yaitu: 
a. Wawancara  
Teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan wawancara 
digunakan untuk mengumpulkan data tentang sikap atau pendapat siswa 
selama pelaksanaan dan pembelajaran materi jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat dengan menggunakan metode yang diterapkan, dan juga 
untuk menemukan kesulitan apa saja yang dialami baik guru atau siswa 
selama proses pembelajaran pada saat sebelum maupun sesudah 
tindakan. 
Peneliti mengadakan wawancara dengan guru Kelas V-C MIN 1 
Gresik dan pada siswa Kelas V-C. Instrumen yang digunakan dalam 
penerapan teknik pengumpulan data ini yaitu berupa naskah wawancara 
responden guru sebelum dan sesudah kegiatan pembelajaran, dan juga 



































naskah wawancara responden siswa sebelum dan sesudah kegiatan 
pembelajaran. 
b. Observasi 
Observasi adalah metode atau cara-cara menganalisis dan 
mengadakan pencatatan secara sistematis mengenai tingkah laku 
dengan melihat atau mengamati individu atau kelompok secara 
langsung.32 
Observasi dalam penelitian ini dilakukan untuk mengumpulkan 
data antara lain: 
1) Aktifitas guru dalam pembelajaran dengan menggunakan metode 
Role Playing. 
2) Aktifitas siswa pada proses pembelajaran dengan menggunakan 
metode Role Playing. 
Observasi dilakukan selama pembelajaran berlangsung, observasi 
dilaksanakan untuk mengetahui apakah pelaksaan tindakan sudah sesuai 
dengan RPP yang telah dibuat. Instrument yang digunakan dalam 
observasi ini yaitu berupa lembar observasi guru dan lembar observasi 
siswa. 
Tabel 3.1 
Lembar Observasi Aktivitas Guru 
 
32 Ngalim Purwanto, Prinsip-Prinsip dan Teknik Evaluasi Pengajaran, (Bandung: PT Remaja 
Rosda Karya, 2010), 149. 
No Aspek yang Diamati 
Skor 
4 3 2 1 
Kegiatan Awal 
1 Guru mengucapkan salam dan mengajak 
semua siswa berdo’a. 
 
   



































2 Guru menanyakan kabar siswa dan 
mengisi absensi guru dan siswa. 
 
   
3 Guru melakukan apersepsi dengan 
menanyakan pelajaran sebelumnya. 
 
   
4 Guru memberi motivasi kepada siswa 





5 Guru menyampaikan sekilas materi 
pembelajaran yaitu tentang “Jenis-jenis 
usaha ekonomi masyarakat” 
    






1 Guru memberikan motivasi/rangsangan 
kepada siswa untuk memusatkan 
perhatian pada topik jenis usaha 
ekonomi masyarakat dengan 
menunjukkan gambar usaha ekonomi 
dalam berbagai bidang 
 
   
2 Guru memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk bertanya 
 
   
3 Guru membentuk kelompok siswa  
 
   
4 Guru memberikan kesempatan kepada 
setiap kelompok untuk mempelajari 





5 Guru menunjuk kelompok untuk 
memperagakan skenario yang telah 
diberikan 
 
   
6 Guru memberikan pertanyaan kepada 





7 Guru memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk menyampaikan kesimpulan 
dari penampil 
 
   
8 Guru memberikan lembar kerja 
 
   
Kegiatan Penutup 
1 Merefleksi materi yang telah dipelajari 
bersama dengan siswa 
 
   
2 Membantu siswa dalam menyimpulkan 
proses pembelajaran 
    
3 Memberikan kesempatan tanya jawab 
kepada siswa 
    
4 Menyampaikan materi pembelajaran 
selanjutnya 
    





































Lembar Observasi Aktivitas Siswa 
5 Berdo`a bersama sebelum mengakhiri 
pembelajaran 
    
No Aspek yang Diamati 
Skor 
4 3 2 1 
Kegiatan Awal 
1 Siswa menjawab salam dan berdo’a 
bersama. 
    
2 Siswa menjawab hadir ketika guru 
melakukan absensi 
    
3 Siswa menjawab pertanyaan guru 
mengenai materi sebelumnya. 
    
4 Siswa mendengarkan motivasi yang 
diberikan oleh guru 
    
5 Siswa mendengarkan penyampaian 
sekilas materi oleh guru. 
    
6 Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran 
serta sekilat tentang materi “Jenis-jenis 
usaha ekonomi masyarakat” yang 
disampaikan oleh guru. 
    
Kegiatan Inti 
1. Siswa mendengarkan 
rangsangan/motivasi dari guru dengan 
tujuan untuk memusatkan perhatian pada 
topik jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat 
    
2 Siswa bertanya tentang materi jenis-jenis 
usaha ekonomi masyarakat 
    
3 Siswa membentuk kelompok     
4 Siswa mempelajari skenario yang 
berjudul “ Berbagai macam pekerjaan 
ayah ibu kami” dengan benda-benda di 
sekitar kelas 
    
5 Kelompok yang ditunjuk akan 
memperagakan skenario yang diberikan 
guru menggunakan benda di sekitar kelas 
    
6 Siswa bersama kelompok mengamati 
cerita yang diperagakan 
    
7 Siswa berdiskusi membahas penampilan 
kelompok yang tampil 
    
8 Siswa membacakan kesimpulan dari 
penampilan masing-masing 
    





































Teknik dokumentasi ini peneliti dapat mencari dan 
mengumpulkan data berupa teks atau gambar untuk dapat dianalisis, 
dokumen yang digunakan untuk mengetahui perkembangan anak 
selama proses pembelajaran pada waktu tindakan berupa RPP, foto dan 
nilai hasil belajar siswa. 
d. Penilaian Tes Tertulis 
Tes tulis adalah tes yang dimana soal dan jawaban diberikan kepada 
peserta didik dalam bentuk tulisan. Tujuan dari tes tulis ini adalah untuk 
mengumpulkan data tentang hasil belajar siswa terhadap materi jenis-
jenis usaha ekonomi masyarakat pada Kelas V-C MIN 1 Gresik. Tes 
tulis ini akan dilaksanakan ketika sudah dilakukannya penerapan 
metode Role Playing. Peneliti akan memberikan tes berupa tes tulis 
pilihan ganda dan uraian. 
 
 
1 Bersama dengan guru siswa ikut 
merefleksi mengenai proses pembelajaran 
yang telah dilakukan 
    
2 Siswa melakukan tanya jawab dengan 
guru 
    
3 Siswa mendengarkan penyampaian 
materi pembelajaran selanjutnya yang 
dilakukan oleh guru 
    
4 Berdo`a bersama sebelum mengakhiri 
pembelajaran 
    



































F. Analisis Data 
Analisis data merupakan langkah yang sangat penting, sebab dari hasil 
itu dapat digunakan untuk menjawab rumusan masalah yang diajukan peneliti. 
Untuk menganalisis data-data tentang penerapan metode pembelajaran bermain 
peran yang dilakukan dengan cara mengobservasi aktivitas guru, aktivitas 
siswa, dan dari nilai tes tulis digunakan rumus sebagai berikut: 
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝐴𝑘ℎ𝑖𝑟 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 ……………Rumus 3.1 
Hasil pengamatan dari kegiatan observasi terhadap guru dan siswa akan 
diklasifikasikan dalam bentuk nilai sesuai kriteria keberhasilan sebagai berikut: 
Tabel 3.3 







Nilai observasi aktivitas baik jika didapatkan nilai akhir observasi 
aktivias siswa dan guru ≥ 80, 
Untuk mengetahui nilai rata-rata kelas dapat dirumuskan nilai sebagai 
berikut: 
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =  
𝐽𝑢𝑚𝑎𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑚𝑢𝑎 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎




90 – 100 Sangat Baik 
80 – 89 Baik 
65 – 79 Cukup 
55 – 64 Tidak Baik 
0 – 54 Sangat Tidak Baik 



































Selain menghitung nilai rata-rata diperlukan juga menghitung 





 x 100%    .............................................. Rumus 3.3 
Keterangan: 
P = Prosentasi ketuntasan hasil belajar siswa dalam satu kelas 
Σ𝑥 = Jumlah siswa yang nilai akhir diatas KKM 
Σ𝑁 = Jumalah siswa dalam satu kelas 
Hasil dari perhitungan persentase motivasi belajar akan diklasifikasikan 
dalam bentuk nilai sesuai kriteria sebagai berikut. 
Tabel 3.4 
Kriteria Persentase Ketuntasan Belajar Siswa33 
 
90% - 100%  = Sangat baik 
80% - 89%    = Baik  
65% - 79%    = Cukup 
55% - 64%    = kurang  
0 – 55%        = Sangat kurang atau gagal 
 
Kesimpulan: 
Ketuntasn hasil belajar dikatakan berhasil bila persentase yang didapatkan 




33 Riduwan, Skala Pengukuran Variabel-variabel Penelitian, (Bandung: ALFABETA, 2008), 15. 



































G. Indikator Kinerja 
Indikator Kinerja adalah suatu kriteria yang digunakan untuk melihat 
tingkat keberhasilan dari kegiatan PTK dalam meningkatkan atau memperbaiki 
proses belajar mengajar di kelas. Indikator kinerja harus realistik dan data dapat 
diukur (jelas cara pengukurannya).34 Adapun indikator yang digunakan dalam 
penelitian tindakan kelas ini adalah sebagai berikut :  
1. Penelitian ini selesai apabila peningkatan hasil belajar siswa mencapai 
KKM ≥ 75 
2. Persentase ketuntasan ≥ 80% dari jumlah siswa. 
3. Skor aktivitas guru mencapai kategori baik mencapai ≥ 80. 
4. Skor aktivitas siswa mencapai kategori baik mencapai ≥ 80.  
H. Tim Peneliti dan Tugasnya 
Penelitian tindakan yang ideal sebetulnya adalah yang dilakukan 
berpasangan antara pihak yang melakukan tindakan dan pihak yang mengamati 
proses jalannya tindakan yakni istilah lain untuk cara ini adalah “penelitian 
kolaborasi”. Cara ini dikatakan ideal karena adanya upaya untuk mengurangi 
unsur subjektifitas pengamat serta kecermatan yang dilakukan.35 
Tim peneliti yang terlibat langsung dalam penelitian tindakan kelas ini 
adalah sebagai berikut: 
1. Nama   : Salis Suciarta 
 
34 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 
2012), 127. 
35 Suharsimi, Memahami Metode-Metode Penelitian, (Yogyakarta: Ar-Ruzzmedia,2011), 243 



































Jabatan  : Peneliti dan mahasiswa Prodi PGMI UINSA Surabaya 
Tugas  :  
a. Menyusun perencanaan pembelajaran 
b. Menyusun laporan observasi 
c. Menyusun laporan hasil penelitian 
d. Pelaksana observasi 
2. Nama  : Khosi’in, S.Pd, MM 
Jabatan : Guru Kelas V-C MIN 1 Gresik 
 Tugas: 
a. Mengamati pelaksanaan penelitian 
b. Bertanggung jawab semua jenis kegiatan.



































BAB  IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Penelitian tindakan kelas ini dilakukan dalam dua siklus. Dalam tiap 
siklusnya, penelitian ini terdiri dari empat tahapan utama yaitu  tahap 
perencanaan (planning), tahap pelaksanaan (acting), tahap observasi 
(observing), dan tahap refleksi (reflecting). Subyek penelitian yang digunakan 
adalah siswa kelas V-C MIN 1 Gresik tahun pelajaran 2019/2020 dengan total 
23 siswa, yang terdiri dari 11 siswa laki-laki, dan 12 siswa perempuan. 
Penelitian ini dilaksanakan menggunakan metode Role Playing untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat 
tema 8 sub tema 1 mata pelajaran IPS pada kelas V-C MIN 1 Gresik. 
Pemerolehan data hasil belajar siswa didapatkan dari nilai hasil belajar 
yang dilaksanakan dalam dua siklus. Sedangkan pemerolehan data tentang 
berlangsungnya penerapan penggunaan metode Role Playing pada proses 
pembelajaran didapatkan dari hasil observasi aktivitas terhadap guru dan siswa. 
Berikut merupakan data hasil dari tiap siklus yang dilakukan oleh peneliti. 
1. Pra Siklus 
Pada tahap pra siklus ini peneliti belum melaksanakan kegiatan 
penelitian. Peneliti hanya melakukan kegiatan pengamatan beserta 
identifikasi masalah yang ada di lapangan yaitu dengan melalui wawancara 
dan dokumentasi. Dalam melaksanakan tahapan ini, peneliti melakukan 



































wawancara kepada ibu Khosi’in, S.Pd, MM selaku guru kelas V-C MIN 1 
Gresik.  
Berdasarkan hasil wawancara dan dokumentasi yang dilakukan oleh 
peneliti, peneliti menemukan beberapa masalah dalam pelaksanaan 
pembelajaran di kelas. Salah satunya yaitu hasil belajar pelajaran IPS yang 
tidak memenuhi KKM. Pembelajaran IPS di kelas V-C masih tergolong 
rendah peminatnya. Hal ini terlihat ketika guru menjelaskan materi hanya 
beberapa siswa saja yang memperhatikan pembelajaran, sebagian dari siswa 
yang lain hanya melakukan aktivitasnya sendiri, berbicara bersama 
temannya, dan bermain sendiri. Siswa juga kurang antusias dalam 
pembelajaran. Siswa juga terlihat belum tekun dalam menghadapi tugas, 
terlihat ketika guru memberikan tugas, masih banyak siswa yang melihat 
jawaban temannya tanpa ada usaha sendiri untuk mengerjakan tugas. Siswa 
juga belum ulet dalam mengerjakan tugas. Hal ini terlihat ketika guru 
memberikan pertanyaan kepada siswa, siswa tidak berusaha untuk mencari 
jawaban di buku, melainkan malah bertanya kepada temannya yang lain.36 
Ketika pembelajaran IPS berlangsung siswa belum terlihat senang 
dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini terlihat ketika pembelajaran 
berlangsung siswa kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. 
Siswa juga belum terlihat berani untuk memberikan pendapat, hal ini terlihat 
 
36 Hasil wawancara dengan Bapak Khosi’in, S.Pd, MM selaku guru kelas V-C MIN 1 Gresik pada 
tanggal 20 September 2019 pukul 10.31 WIB. 



































ketika guru memberikan pertanyaan kepada siswa, hanya beberapa siswa 
saja yang berani dalam menyampaikan pendapatnya. 
Selanjutnya, peneliti  mendapatkan data mengenai nilai hasil belajar 
IPS materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat yang telah dilakukan 
beserta data siswa dalam satu kelas. Berikut merupakan hasil belajar 
terhadap materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat pada tahap pra siklus: 
Tabel 4.1 
Daftar Nilai Hasil Belajar Pra Siklus 
No Nama KKM Nilai Ketuntasan 
1. A.N.Z.P 75 85 Tuntas 
2. A.A.A 75 50 Tidak tuntas 
3. A.S.E.R.N 75 60 Tidak tuntas 
4. A 75 55 Tidak tuntas 
5. B.I.A 75 45 Tidak tuntas 
6. C.Y.A.R.S 75 40 Tidak tuntas 
7. C.C.P 75 50 Tidak tuntas 
8. F.C.K.H 75 95 Tuntas 
9. G.I.A 75 35 Tidak tuntas 
10. I.S.A 75 95 Tuntas 
11. J.R 75 45 Tidak tuntas 
12. K.N.P 75 65 Tidak tuntas 
13. M.A.M 75 70 Tidak tuntas 
14. M.E.D 75 35 Tidak tuntas 
15. M.I.J 75 70 Tidak tuntas 
16. M.D.W 75 70 Tidak tuntas 
17. M.A.H 75 40 Tidak tuntas 
18. M.K.M.R 75 40 Tidak tuntas 
19. N.A.S.S 75 85 Tuntas 
20. S.Z 75 65 Tidak tuntas 
21. S.N.A 75 55 Tidak tuntas 
22. F.D.S 75 30 Tidak tuntas 
23. Z.A 75 85 Tuntas 
Jumlah Nilai 1365 
Rata-rata 59.34 
Ketuntasan 21,73% % 
 



































Berdasarkan data hasil belajar di atas yaitu rata-rata nilai siswa 
yang didapat adalah sebesar 59,34. Nilai ini dapat diketahui dengan cara 
membagi jumlah nilai seluruh siswa dengan jumlah siswa. Selanjutnya 
persentase ketuntasan hasil belajar yaitu sebesar 21,73%% (rendah). 
Persentase ini didapatkan dari menghitung jumlah siswa yang tuntas lalu 
dibagi dengan jumlah siswa dan dikalikan 100%. Dari data diatas juga 
dinyatakan bahwa persentase ketuntasan hasil belajar masih rendah. Dari 
total 23 siswa terdapat 19 siswa yang tidak tuntas. Dengan begitu dapat 
disimpulkan bahwa hasil belajar siswa kelas V-C MIN 1 Gresik pada 
materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat masih rendah. 
 
2. Siklus  1 
Siklus I dilaksanakan pada hari Rabu, 19 Februari 2020 di MIN 1 
Gresik pada pukul 09.50 – 11.00 WIB. Subyek penelitian adalah siswa 
kelas V-C MIN 1 Gresik yang berjumlah 23 siswa dengan 11 siswa laki-
laki dan 12 siswa perempuan. 
Pada siklus I ini peneliti menggunakan model PTK dari Kurt Lewin 
yang terdiri atas empat tahapan yaitu tahap perencanaan (planning), tahap 
pelaksanaan (acting), tahap observasi (observing), dan tahap refleksi 
(reflecting). 
a. Perencanaan (Planning) 
Pada tahap perencanaan peneliti melakukan beberapa kegiatan 
seperti berikut. 



































1) Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang berisi 
tentang kegiatan pembelajaran yang disusun berdasarkan materi 
pembelajaran yang akan disampaikan dan disesuaikan dengan 
kurikulum yang diterapkan oleh MIN 1 Gresik serta disesuaikan 
dengan langkah-langkah metode pembelajaran Role Playing. 
Penyusunan RPP ini juga telah divalidasi oleh salah satu guru dari 
MIN 1 Gresik yaitu Ibu Muifah, M.Pd.I yang mendapat hasil baik 
dan dapat digunakan dalam siklus I. Akan tetapi peneliti 
mendapatkan saran dari validator untuk memberi tambahan waktu 
pada kegiatan inti yaitu pada saat kegiatan siswa mempelajari 
skenario cerita dan mengubah bahasa yang digunakan pada 
skenario menjadi bahasa yang mudah dipahami oleh siswa. 
2) Menyiapkan bahan ajar berupa materi jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat melalui cerita dalam kehidupan sehari-hari yang akan 
disampaikan beserta skenario yang akan diperagakan.  
3) Menyusun instrumen penilaian hasil belajar terhadap materi jenis-
jenis usaha ekonomi masyarakat dalam bentuk tes tulis, dengan 
rincian 10 soal pilihan ganda dan 5 soal uraian. Penyusunan 
penilaian ini didasarkan pada kompetensi dasar dan indikator yang 
akan dicapai dalam pembelajaran. Dengan begitu penilaian ini 
dapat mengukur peningkatan hasil belajar siswa. Adapun 
instrumen observasi guru dan siswa kemudian divalidasikan pada 



































salah satu guru dari MIN 1 Gresik yaitu Ibu Muifah, M.Pd.I yang 
mendapat hasil baik serta dapat digunakan dalam siklus I. 
4) Menyusun instrumen observasi terhadap aktivitas guru dan siswa 
yang bertujuan agar dapat diketahui bagaimana penerapan dari 
metode Role Playing dalam proses pembelajaran. Adapun 
instrumen observasi guru dan siswa kemudian divalidasikan pada 
salah satu guru dari MIN 1 Gresik yaitu Ibu Muifah, M.Pd.I yang 
mendapat hasil baik serta dapat digunakan dalam siklus I. 
b. Pelaksanaan (Acting) 
Pada tahapan pelaksanaan tindakan pada siklus I ini 
dilaksanakan dengan sekali pertemuan dengan alokasi waktu dua jam 
pembelajaran (2 x 35 menit), yaitu pada hari Sabtu tanggal 19 Februari 
2020 pada jam pelajaran ke lima dan keenam pukul 09.50-11.00 WIB. 
Penelitian ini dilaksanakan secara kolaboratif dengan guru kelas V-C 
yaitu Bapak Khosi’in, S.Pd, MM sebagai pengamat atau observer. 
Adapun pelaksanaan kegiatan tahap pelaksanaan ini terdiri dari 
kegiatan pendahuluan, inti, dan penutup. Kegiatan tersebut disesuaikan 
dengan RPP yang telah disusun dan divalidasi pada tahap perencanaan 
(Planning). 
1) Kegiatan pendahuluan 
Pada kegiatan pendahuluan ini diawali dengan guru 
mengucapkan salam kepada siswa dan siswa menjawab salam dari 
guru. Kemudian dilanjutkan dengan pembacaan do’a yang 



































dipimpin oleh ketua kelas. Selanjutnya guru menanyakan kabar 
dan mengecek kesiapan diri dengan mengisi lembar kehadiran dari 
siswa kelas V-C. Dari total 23 siswa di kelas V-C, pada hari itu 
semua siswa hadir dalam proses pembelajaran. 
Selanjutnya guru memberikan apersepsi kepada siswa 
sebelum memulai pembelajaran materi jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat yaitu dengan memberikan pertanyaan: “sebutkan 
profesi yang paling banyak di sekitar kalian?”. Kemudian, guru 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk menjawab 
pertanyaan dari guru dan mengarahkannya kepada materi jenis-
jenis usaha ekonomi masyarakat. 
Selanjutnya guru memberikan motivasi kepada siswa agar 
siswa dapat bersemangat dalam mengikuti pembelajaran, sebelum 
memasuki kegiatan inti guru menyampaikan sekilas materi apa 
yang akan dipelajari serta tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 
2) Kegiatan Inti 
Pada kegiatan inti ini, sebelum memasuki materi yang akan 
dipelajari, siswa diajak untuk mengulas pembelajaran pada 
pertemuan sebelumnya yang telah diajarkan oleh guru kelas. 
Selanjutnya guru memberikan stimulus mengenai materi jenis-
jenis usaha ekonomi masyarakat dengan menunjukkan gambar 
untuk diamati siswa tentang petani yang sedang berada disawah 
dan gambar nelayan yang sedang mencari ikan di laut. Kemudian 



































guru bertanya kepada siswa, “kira-kira gambar apa yang sedang 
kalian amati?”, “kenapa petani berada disawah dan kenapa nelayan 
mencari ikan di laut?”. Setelah melakukan tanya jawab dengan 
siswa, guru menjelaskan sedikit tentang jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat yang ada di Indonesia dalam bidang pertanian, 
perikanan, industri, pertambangan, dan perkebunan. 
Selanjutnya guru memilih salah satu cerita yang akan 
diperagakan dengan bermain peran. Cerita yang digunakan adalah 
cerita kehidupan sehari-hari berjudul “Berbagai macam pekerjaan 
ayah dan ibu kita” kemudian siswa mendengarkan penjelasan dari 
guru yang sedang memperkenalkan metode Role Playing. “anak-
anak hari ini kita akan melakukan kegiatan bermain peran dengan 
judul “Berbagai macam pekerjaan ayam dan ibu kita”. 
Siswa membentuk kelompok menjadi 4 kelompok yang 
terdiri dari 5 hingga 6 siswa. pembagian kelompok dilakukan 
berdasarkan tempat duduk dari siswa. bangku yang ada di depan 
menjadi satu kelompok dengan bangku yang ada di belakangnya, 
begitu seterusnya. Setiap kelompok diberi skenario dari  “Berbagai 
macam pekerjaan ayah dan ibu kita”. Kemudian guru memberikan 
waktu kepada setiap kelompok untuk mempelajari skenario dengan 
membagi setiap peran yang ada (Pak samsul, joko, Edo, Fani, 
Mutia, serta narator) selama 20 menit, sebelum siklus I berlangsung 



































peneliti telah memberikan tugas kepada siswa untuk mempelajari 
materi jenis-jenis usaha ekonomi masyaraka yang ada di buku. 
Selanjutnya guru menunjuk kelompok 2 untuk maju ke 
depan kelas untuk memperagakan cerita “Berbagai macam 
pekerjaan ayah dan ibu kita”, sebelum menunjuk salah satu 
kelompok guru menginformasikan kepada siswa untuk 
memperhatikan penampilan dari kelompok 4 yang tampil. Pada 
penampilan kelompok 2 masih terlihat siswa melihat skenario yang 
di berikan guru. Setelah penampilan selesai, siswa bertepuk tangan 
sebagai apresiasi terhadap penampilan dari kelompok 2. Guru 
memberikan kesempatan kepada setiap kelompok untuk berdiskusi 
membahas penampilan cerita “Berbagai macam pekerjaan ayah 
dan ibu kita” oleh kelompok 2. Setelah diskusi selesai, guru 
menunjuk salah satu kelompok untuk mengutarakan pendapatnya 
terkait dengan penampilan dari kelompok 2. Siswa bertepuk tangan 
kembali karena siswa telah berani untuk menyampaikan hasil 
diskusinya. Selanjutnya guru membagikan lembar kerja kepada 
siswa, siswa dapat menyelesaikan soal tersebut selama 15 menit di 
akhir kegiatan inti. 
3) Kegiatan Penutup 
Pada kegiatan ini guru mengajak siswa untuk bersama-
sama merefleksikan apa saja yang mereka lakukan dan pelajari 
selama kegiatan pembelajaran dan membuat kesimpulan dari 



































materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat. Karena tidak ada 
yang bertanya, maka guru akan menginformasikan materi yang 
akan dipelajari pada pertemuan berikutnya 
Guru menunjuk salah satu siswa untuk memimpin do’a 
bersama sebelum mengakhiri pembelajaran dan dilanjutkan dengan 
guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam. 
c. Observasi (Observing) 
Pada tahap pengamatan/observasi ini, Bapak Khosi’in, S.Pd, 
MM selaku guru kelas V-C akan menjadi observer terhadap penerapan 
Role Playing yang dilakukan oleh peneliti. Adapun yang diamati oleh 
observer adalah aktivitas yang dilakukan oleh guru dan siswa dalam 
menjalani proses pembelajaran materi jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat dengan menggunakan metode Role Playing. Adapun data 
hasil observasi aktivitas guru dan siswa adalah sebagai berikut. 
1) Observasi Aktivitas Guru 
Berikut merupakan hasil dari observasi terhadap aktivitas 
guru dalam proses pembelajaran. 
Tabel 4.2 
Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus I 
No Aspek yang Diamati Skor 
4 3 2 1 
Kegiatan Awal 
1 Guru mengucapkan salam dan mengajak 




2 Guru menanyakan kabar siswa dan 
mengisi absensi guru dan siswa. 
✓    
3 Guru melakukan apersepsi dengan 










































4 Guru memberi motivasi kepada siswa 
dengan menyampaikan pentingnya 
mempelajari materi. 
 ✓   
5 Guru menyampaikan sekilas materi 
pembelajaran yaitu tentang “jenis-jenis 
usaha ekonomi masyarakat” 
  ✓  
6 Guru menyampaikan tujuan 
pembelajaran. 
  ✓  
Kegiatan Inti 
1 Guru memberikan motivasi/rangsangan 
kepada siswa untuk memusatkan 
perhatian pada topik jenis usaha 
ekonomi masyarakat dengan 
menunjukkan gambar tentang jenis 
usaha ekonomi di bidang pertanian dan 
perikanan 
 ✓   
2 Guru memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk bertanya 
  ✓  
3 Guru membentuk kelompok siswa  ✓    
4 Guru memberikan skenario cerita 
kehidupan sehari-hari 
 ✓   
5 Guru memberikan kesempatan kepada 
setiap kelompok untuk mempelajari 
skenario cerita 
 ✓   





7 Guru memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk menyampaikan kesimpulan 
dari penampil 
 ✓   
8 Guru memberikan lembar kerja ✓    
Kegiatan Penutup 
1 Merefleksi materi yang telah dipelajari 




2 Membantu siswa dalam menyimpulkan 
proses pembelajaran 
 ✓   
3 Memberikan kesempatan tanya jawab 
kepada siswa 
  ✓  










Jumlah Skor 57 
Jumlah Skor Maksimal 76 
Nilai Observasi Aktivitas Guru 75 (cukup) 




































Dari hasil pelaksanaan observasi aktivitas guru pada siklus 
I terlihat pada instrumen observasi dari kegiatan awal hingga 
kegiatan penutup. Guru telah memperoleh nilai 75 (cukup) dari 
total nilai yaitu 100. Nilai ini telah masuk dalam kategori cukup 
dan juga nilai tersebut belum memenuhi batas minimal yang 
ditentukan pada indikator kinerja. 
Oleh karena itu, peneliti masih perlu melakukan 
peningkatan dalam hal aktivitas guru selama proses pembelajaran. 
Peneliti di sini mendapatkan masukan dari observer mengenai 
pemberian rangsangan dan motivasi sebaiknya lebih ditingkatkan 
lagi, dan juga peneliti dihimbau untuk tidak terburu-buru dalam 
membiarkan siswa untuk mempelajari skenario agar cerita yang 
ditampilkan dapat lebih maksimal lagi.37 
Maka dari itu dari masukan yang telah diberikan observer, 
peneliti akan melaksanakan masukan yang telah diberikan dengan 
tujuan agar nilai aktivitas guru mengalami peningkatan dan 
kualitas pembelajaran menjadi lebih baik. 
2) Observasi Aktivitas Siswa 
Berikut merupakan hasil dari observasi terhadap aktivitas 
siswa dalam proses pembelajaran. 
 
 
37 Hasil wawancara dengan Bapak Khosi’in, S.Pd, MM selaku guru kelas V-C MIN 1 Gresik pada 
tanggal 19 februari 2020. 




































Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus I 
No Aspek yang Diamati Skor 
4 3 2 1 
Kegiatan Awal 
1 Siswa menjawab salam dan berdo’a 
bersama. 
✓    





3 Siswa menjawab pertanyaan guru 
mengenai materi sebelumnya. 
  ✓  
4 Siswa mendengarkan motivasi yang 
diberikan oleh guru 
  ✓  
5 Siswa mendengarkan penyampaian 
sekilas materi oleh guru. 
 ✓   
6 Siswa mendengarkan tujuan 
pembelajaran serta sekilat tentang materi 
“Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat” 
yang disampaikan oleh guru. 
  ✓  
Kegiatan Inti 
1. Siswa mendengarkan 
rangsangan/motivasi dari guru dengan 
tujuan untuk memusatkan perhatian 
pada topik jenis usaha ekonomi 
masyarakat  
 ✓   
2 Siswa bertanya tentang materi Jenis-
jenis usaha ekonomi masyarakat 
 ✓   
3 Siswa membentuk kelompok ✓    
4 Siswa mempelajari skenario yang 
diberikan guru 
  ✓  
5 Kelompok yang ditunjuk akan 
memperagakan skenario yang diberikan 
guru 
  ✓  
6 Siswa bersama kelompok mengamati 
cerita yang diperagakan 
 ✓   
7 Siswa berdiskusi membahas penampilan 
kelompok yang tampil 
  ✓  
8 Siswa membacakan kesimpulan dari 
penampilan masing-masing 
  ✓  




1 Bersama dengan guru siswa ikut 
merefleksi mengenai proses 
pembelajaran yang telah dilakukan 
 ✓   






































Dari hasil pelaksanaan observasi aktivitas siswa pada siklus 
I terlihat pada instrumen observasi dari kegiatan awal hingga 
kegiatan penutup. siswa telah memperoleh nilai 67,5 (cukup) dari 
total nilai yaitu 100. Nilai ini telah masuk dalam kategori cukup 
dan juga nilai tersebut belum memenuhi batas minimal pada 
indikator kinerja yang ditentukan. Oleh karena itu, peneliti masih 
perlu melakukan peningkatan dalam hal aktivitas siswa selama 
proses pembelajaran. Di antaranya ialah siswa turut aktif dalam 
kegiatan tanya jawab yang dilakukan oleh guru, dan juga siswa 
dapat menyimpulkan penampilan dari kelompok yang telah 
memperagakan cerita. Pada saat siklus I berlangsung juga masih 
ada beberapa siswa cenderung belum kondusif dalam proses 
pembelajaran, jadi diharapkan pada siklus II nanti siswa mampu 
mengikuti kegiatan pembelajaran dengan baik dan kondusif. 
Tabel 4.4 
Daftar Nilai Hasil Belajar Siswa pada Siklus I 
 
2 Siswa melakukan tanya jawab dengan 
guru 
  ✓  
4 Siswa mendengarkan penyampaian 
materi pembelajaran selanjutnya yang 
dilakukan oleh guru 
 ✓   
5 Berdo`a bersama sebelum mengakhiri 
pembelajaran 
✓    
Jumlah Skor 54 
Jumlah Skor Maksimal 80 
Nilai Observasi Aktivitas siswa 67.5 (cukup) 



































No Nama KKM Nilai Ketuntasan 
1. A.N.Z.P 75 90 Tuntas 
2. A.A.A 75 50 Tidak tuntas 
3. A.S.E.R.N 75 75 Tuntas 
4. A 75 55 Tidak tuntas 
5. B.I.A 75 75 Tuntas 
6. C.Y.A.R.S 75 40 Tidak tuntas 
7. C.C.P 75 50 Tidak tuntas 
8. F.C.K.H 75 95 Tuntas 
9. G.I.A 75 55 Tidak tuntas 
10. I.S.A 75 95 Tuntas 
11. J.R 75 65 Tidak tuntas 
12. K.N.P 75 75 Tuntas 
13. M.A.M 75 80 Tuntas 
14. M.E.D 75 55 Tidak tuntas 
15. M.I.J 75 80 Tuntas 
16. M.D.W 75 85 Tidak tuntas 
17. M.A.H 75 60 Tidak tuntas 
18. M.K.M.R 75 60 Tidak tuntas 
19. N.A.S.S 75 90 Tuntas 
20. S.Z 75 75 Tuntas 
21. S.N.A 75 75 Tuntas 
22. F.D.S 75 50 Tidak tuntas 
23. Z.A 75 90 Tuntas 
Jumlah Nilai 1620 
Rata-rata 70 
Ketuntasan 52 % (cukup) 
 
Berdasarkan data hasil belajar di atas yaitu rata-rata nilai 
siswa yang didapat adalah sebesar 70. Nilai ini dapat diketahui 
dengan cara membagi jumlah nilai seluruh siswa  yaitu sebesar 
1620 dengan jumlah siswa yang ada di kelas IV yaitu sebanyak 70 
siswa. Selanjutnya persentase ketuntasan hasil belajar pada siklus 
I yaitu sebesar 52% (Sedang). Dari total 23 siswa masih terdapat 
48% siswa yang belum tuntas. Persentase ini didapatkan dari 
menghitung jumlah siswa yang tuntas lalu dibagi dengan jumlah 



































siswa yang ada di kelas dan dikalikan dengan 100%. Dari data 
diatas menunjukkan adanya peningkatan data yang diperoleh pada 
pra siklus. Dengan persentase ketuntasan pada siklus I sebesar 52% 
(Sedang) masih belum cukup untuk mencapai atau memenuhi 
indikator kinerja yang telah ditentukan. Maka, perlu adanya 
tindakan selanjutnya pada tahapan siklus II. 
d. Refleksi (Reflecting) 
Pada proses pelaksanaan siklus I yang meliputi kegiatan awal, 
kegiatan inti dan kegiatan penutup telah diketahui bahwa pelaksanaan 
telah sesuai dengan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang 
telah disusun. Namun terdapat beberapa kegiatan yang tidak berjalan 
dengan maksimal sehingga indikator kinerja yang telah ditentukan 
belum tercapai dan perlu ditingkatkan lagi. 
Adapun beberapa kendala yang di hadapi diantaranya adalah 
sebagai berikut. 
1) Siswa masih kurang kondusif selama mengikuti proses 
pembelajaran, dikarenakan guru yang terburu-buru dalam 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk mempelajari skenario 
cerita yang akan ditampilkan, sehingga siswa merasa terburu-buru 
dalam mempelajarinya. Hal ini dapat mengakibatkan penampilan 
dari kelompok yang tampil menjadi kurang maksimal dan 
mengakibatkan proses pembelajaran melebihi batas waktu yang 
ditentukan sebanyak 15 menit. 



































2) Pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung masih terdapat siswa 
yang berbicara dan bermain sendiri bersama temannya yang sedang 
fokus mengikuti pembelajaran. 
3) Siswa belum aktif dalam pembelajaran menggunakan metode Role 
Playing. Pada siklus I masih banyak siswa yang bingung dalam 
mengikuti pembelajaran, penyebabnya adalah pada saat kegiatan 
bermain peran kelompok yang tampil hanya tampil tanpa 
menggunakan alat-alat/benda yang mendukung pembelajaran 
bermain peran, dan tidak menggambarkan cerita yang sedang 
diperagakan. dalam hal ini seperti benda-benda aksesoris yang 
mendukung bermain peran seperti penggunaan sapu sebagai 
tongkat, penggunaan pensil sebagai pusaka. Sehingga, siswa masih 
belum dapat memahami jalan cerita yang diperagakan. 
Adapun upaya perbaikan yang akan dilakukan pada siklus 
selanjutnya adalah sebagai berikut. 
1) Guru dihimbau untuk tetap tenang dan tidak terburu-buru serta 
mengoptimalkan waktu yang direncanakan dengan tepat  
2) Guru memberi ketegasan pada siswa yang membuat gaduh pada 
saat proses pembelajaran berlangsung 
3) Guru memberikan kebebasan kepada siswa untuk berkreasi pada 
kegiatan Role Playing yaitu dengan menambahkan benda-benda 
yang ada di sekitar kelas sebagai aksesoris untuk mendukung 
pemeragaan cerita. 



































2. Siklus II 
Berdasarkan hasil refleksi pada siklus I ditemukannya kekurangan-
kekurangan yang perlu diadakannya peningkatan atau perbaikan. Maka, 
peneliti melanjutkan penelitian ke siklus II untuk mendapatkan hasil yang 
maksimal dan memperbaiki kekurangan pada siklus sebelumnya. Kegiatan 
pembelajaran pada siklus II ini disusun untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa terhadap materi Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat, serta untuk 
memperbaiki kualitas proses pembelajaran. 
Siklus II dilaksanakan pada hari Rabu, 26 Februari 2019 di MIN 1 
Gresik pada pukul 09.50 – 11.00 WIB. Subyek penelitian adalah siswa 
kelas V-C MIN 1 Gresik yang berjumlah 23 siswa dengan 11 siswa laki-
laki dan 12 siswa perempuan. 
Pada siklus I ini peneliti menggunakan model PTK dari Kurt Lewin 
yang terdiri atas empat tahapan yaitu tahap perencanaan (planning), tahap 
pelaksanaan (acting), tahap observasi (observing), dan tahap refleksi 
(reflecting) 
a. Perencanaan (planning) 
Pada tahap perencanaan ini peneliti juga turut melibatkan Ibu 
Muifah, M.Pd.I selaku kolaborator dengan memberikan beberapa 
masukan kepada peneliti untuk meningkatkan dan memperbaiki 
proses pembelajaran dari siklus sebelumnya. Berikut merupakan 
kegiatan yang peniliti lakukan pada siklus II. 



































1) Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang berisi 
tentang kegiatan pembelajaran yang disusun berdasarkan materi 
pembelajaran yang akan disampaikan dan disesuaikan dengan 
kurikulum yang diterapkan oleh MIN 1 Gresik serta disesuaikan 
dengan langkah-langkah metode pembelajaran Role Playing. 
Dalam penyusunan RPP ini peneliti telah melakukan diskusi 
dengan guru kolaborator terkait upaya peningkatan hasil belajar 
siswa serta memperbaiki kualitas pembelajaran. Dan hasilnya 
adalah secara keseluruhan kegiatan pembelajaran pada RPP tidak 
mengalami perubahan yang cukup banyak. Hanya saja pada 
kegiatan inti, jika pada siklus I penggunaan bermain peran tidak 
menggunakan alat bantu dan hanya memperagakan saja. Maka 
pada siklus II ini siswa siswa memperagakan metode Role 
Playing menggunakan alat bantu berupa benda-benda yang ada di 
sekitar kelas dengan tujuan agar siswa menjadi lebih aktif dalam 
mengikuti proses pembelajaran dan lebih memperhatikan proses 
pembelajaran menggunakan metode Role Playing. Hal ini 
dilakukan berdasarkan hasil refleksi yang menyatakan bahwa 
siswa kurang aktif dalam pembelajaran. Penambahan benda-
benda ini bertujuan agar siswa dapat lebih memperhatikan 
kelompok yang memperagakan dan siswa iga dapat mengetahui 
jalan cerita dari cerita yang diperagakan. Penyusunan RPP ini 
juga telah divalidasi oleh salah satu guru dari MIN 1 Gresik yaitu 



































Ibu Muifah, M.Pd.I yang mendapat hasil baik dan dapat 
digunakan dalam siklus II. 
2) Menyiapkan bahan ajar berupa materi jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat yang akan disampaikan beserta skenario yang akan 
diperagakan.  
3) Menyusun instrumen observasi terhadap aktivitas guru dan siswa 
yang bertujuan agar dapat diketahui bagaimana penerapan dari 
metode Role Playing dalam proses pembelajaran. instrumen 
observasi ini pada guru dan siswa tidak mengalami perubahan 
yang cukup banyak. Hanya saja terdapat sedikit perubahan pada 
kegiatan ini terkait dengan penggunaan metode Role Playing. 
Adapun instrumen observasi guru dan siswa kemudian 
divalidasikan pada salah satu guru dari MIN 1 Gresik yaitu Ibu 
Muifah, M.Pd.I yang mendapat hasil baik serta dapat digunakan 
dalam siklus II. 
4) Menyusun instrumen penilaian pemahaman terhadap materi 
Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat dalam bentuk tes tulis, 
dengan rincian 10 soal pilihan ganda dan 5 soal uraian. 
Penyusunan penilaian ini didasarkan pada kompetensi dasar dan 
indikator yang akan dicapai dalam pembelajaran. Dengan begitu 
penilaian ini dapat mengukur hasil belajar siswa dengan baik 
sebagai indikator dari motivasi belajar. Instrumen penilaian yang 
dilakukan dalam siklus II ini tidak banyak mengalami perubahan, 



































hanya saja ada beberapa soal pilihan ganda yang dibalik 
pertanyaan dengan jawabannya dari siklus I. Adapun instrumen 
observasi guru dan siswa kemudian divalidasikan pada salah satu 
guru dari MIN 1 Gresik yaitu Ibu Muifah, M.Pd.I yang mendapat 
hasil baik serta dapat digunakan dalam siklus II. 
b. Pelaksanaan (acting) 
Pelaksanaan tindakan pada siklus II ini bertujuan untuk 
memperbaiki kekurangan yang terjadi pada siklus I dan dengan tujuan 
untuk memperbaiki proses pembelajaran. Pelaksanaan tindakan pada 
siklus II ini dilaksanakan dengan sekali pertemuan dengan alokasi 
waktu dua jam pembelajaran (2 x 35 menit), yaitu pada hari Rabu 
tanggal 26 Februari 2020 pada jam pelajaran ke lima dan keenam 
pukul 09.50-11.00 WIB. Penelitian ini dilaksanakan secara 
kolaboratif dengan guru kelas V-C yaitu bapak Khosi’in, S.Pd, MM 
sebagai pengamat atau observer. Adapun pelaksanaan kegiatan tahap 
pelaksanaan ini terdiri dari kegiatan pendahuluan, inti, dan penutup. 
Kegiatan tersebut disesuaikan dengan RPP yang telah disusun dan 
divalidasi pada tahap perencanaan (Planning). 
1) Kegiatan Pendahuluan 
Pada kegiatan pendahuluan ini diawali dengan guru 
mengucapkan salam kepada siswa dan siswa menjawab salam 
dari guru. Kemudian dilanjutkan dengan pembacaan do’a yang 
dipimpin oleh ketua kelas. Selanjutnya guru menanyakan kabar 



































dan mengecek kesiapan diri dengan mengisi lembar kehadiran 
dari siswa kelas V-C. Dari total 23 siswa di kelas V-C, pada hari 
itu semua siswa hadir dalam proses pembelajaran. 
Selanjutnya guru memberikan apersepsi kepada siswa 
sebelum memulai pembelajaran materi jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat yaitu dengan memberikan pertanyaan: “sebutkan 
profesi yang paling banyak di sekitar kalian?”. Kemudian, guru 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk menjawab 
pertanyaan dari guru dan mengarahkannya kepada materi jenis-
jenis usaha ekonomi masyarakat. 
Selanjutnya guru memberikan motivasi kepada siswa agar 
siswa dapat bersemangat dalam mengikuti pembelajaran, 
sebelum memasuki kegiatan inti guru menyampaikan sekilas 
materi apa yang akan dipelajari serta tujuan pembelajaran yang 
akan dicapai. 
2) Kegiatan Inti 
Pada kegiatan inti ini, sebelum memasuki materi yang 
akan dipelajari, siswa diajak untuk mengulas pembelajaran pada 
pertemuan sebelumnya yang telah diajarkan oleh guru kelas. 
Selanjutnya guru memberikan rangsangan mengenai materi jenis-
jenis usaha ekonomi masyarakat dengan menunjukkan gambar-
gambar jenis usaha ekonomi dalam bidang pertanian, perikanan, 
perkebunan, pertambangan serta industri dan menyuruh siswa 



































untuk menebak serta menjelaskan gambar tersebut. Kemudian 
guru menunjuk siswa mengutarakan pendapatnya serta 
menjelaskan sekilas salah satu gambar. 
Kali ini, guru masih memakai cerita “Berbagai macam 
pekerjaan ayah ibu kami” untuk diperagakan dengan bermain 
peran. Pada siklus I sebelumnya siswa masih belum faham 
mengenai unsur intrinsik pada cerita “Berbagai macam pekerjaan 
ayah ibu kami”. Hal ini terjadi karena siswa belum aktif dalam 
mengamati kelompok yang memperagakan cerita tersebut. Dan 
juga, kelompok sebelumnya masih belum maksimal dalam 
memperagakan cerita “Berbagai macam pekerjaan ayah ibu 
kami” terlihat ketika kelompok 2 memperagakan cerita di depan 
kelas mereka masih melihat skenario. 
Siswa membentuk kelompok menjadi 4 kelompok. 
Kelompok dibentuk sama seperti pada saat siklus I untuk 
memaksimalkan pembelajaran dan dapat memahami cerita dari 
“Berbagai macam pekerjaan ayah ibu kami” Setiap kelompok 
diberi skenario dari  “Berbagai macam pekerjaan ayah ibu kami”. 
Kali ini guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mempelajari skenario dan mengkreasi cerita tersebut dengan 
tambahan asesoris dari benda-benda yang ada di kelas. Kemudian 
guru memberikan waktu kepada setiap kelompok untuk 
mempelajari skenario dengan membagi setiap peran yang ada 



































(Pak Samsul, Joko, Edo, Fani ,Mutia serta narator) selama 20 
menit. 
Selanjutnya guru menunjuk kelompok 4 untuk maju ke 
depan kelas untuk memperagakan cerita “Berbagai macam 
pekerjaan ayah ibu kami”, sebelum menunjuk salah satu 
kelompok guru menginformasikan kepada siswa untuk 
memperhatikan penampilan dari kelompok 4 yang tampil. Pada 
penampilan kelompok 4 siswa sudah tidak melihat catatan 
skenario cerita “Berbagai macam pekerjaan ayah ibu kami”. 
Setelah penampilan selesai, siswa bertepuk tangan sebagai 
apresiasi terhadap penampilan dari kelompok 4. Guru 
memberikan kesempatan kepada setiap kelompok untuk 
berdiskusi untuk membahas penampilan cerita “Berbagai macam 
pekerjaan ayah ibu kami” oleh kelompok. Setelah diskusi selesai, 
guru menunjuk salah satu kelompok untuk mengutarakan 
pendapatnya terkait dengan penampilan dari kelompok 4. Siswa 
bertepuk tangan kembali karena siswa telah berani untuk 
menyampaikan hasil diskusinya. Selanjutnya guru membagikan 
lembar kerja kepada siswa, siswa dapat menyelesaikan soal 
tersebut selama 15 menit di akhir kegiatan inti. 
3) Kegiatan Penutup 
Pada kegiatan ini guru mengajak sisa untuk bersama-sama 
merefleksikan apa saja yang mereka lakukan dan pelajari selama 



































kegiatan pembelajaran dan membuat kesimpulan dari materi 
Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat. Karena tidak ada yang 
bertanya, maka guru akan menginformasikan materi yang akan 
dipelajari pada pertemuan berikutnya. 
Guru menunjuk salah satu siswa untuk memimpin do’a 
bersama sebelum mengakhiri pembelajaran dan dilanjutkan 
dengan guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam. 
c. Observasi (observing) 
Pada tahap pengamatan/observasi ini,  Bapak Khosi’in, S.Pd, 
MM selaku guru kelas V-C akan menjadi observer terhadap penerapan 
Role Playing yang dialakukan oleh peneliti. Adapun yang diamati 
oleh observer adalah aktivitas yang dilakukan oleh guru dan siswa 
dalam menjalani proses pembelajaran materi ceria rakyat dengan 
menggunakan metode Role Playing. Adapun data hasil observasi 
aktivitas guru dan siswa adalah sebagai berikut. 
1) Observasi Aktivitas Guru 
Berikut merupakan hasil dari observasi terhadap aktivitas 
guru dalam proses pembelajaran. 
Tabel 4.5 
Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus II 
No Aspek yang Diamati Skor 
4 3 2 1 
Kegiatan Awal 
1 Guru mengucapkan salam dan mengajak 
semua siswa berdo’a. 
✓    
2 Guru menanyakan kabar siswa dan 
mengisi absensi guru dan siswa. 
✓    



































3 Guru melakukan apersepsi dengan 
menanyakan pelajaran sebelumnya. 
✓    
4 Guru memberi motivasi kepada siswa 
dengan menyampaikan pentingnya 
mempelajari materi. 
 ✓   
5 Guru menyampaikan sekilas materi 
pembelajaran yaitu tentang “Jenis-jenis 
usaha ekonomi masyarakat” 
✓    
6 Guru menyampaikan tujuan 
pembelajaran. 
 ✓   
Kegiatan Inti 
1 Guru memberikan motivasi/rangsangan 
kepada siswa untuk memusatkan 
perhatian pada topik jenis usaha 
ekonomi masyarakat dengan 
menunjukkan gambar usaha ekonomi 
dalam berbagai bidang 
✓    
2 Guru memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk bertanya 
✓    
3 Guru membentuk kelompok siswa  ✓    
4 Guru memberikan kesempatan kepada 
setiap kelompok untuk mempelajari 
skenario cerita dengan benda-benda di 
sekitar kelas 
 ✓   
5 Guru menunjuk kelompok untuk 
memperagakan skenario yang telah 
diberikan 
✓    
6 Guru memberikan pertanyaan kepada 
siswa terkait dari cerita yang 
diperagakan 
 ✓   
7 Guru memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk menyampaikan kesimpulan 
dari penampil 
✓    
8 Guru memberikan lembar kerja ✓    
Kegiatan Penutup 
1 Merefleksi materi yang telah dipelajari 
bersama dengan siswa 
✓    
2 Membantu siswa dalam menyimpulkan 
proses pembelajaran 
 ✓   
3 Memberikan kesempatan tanya jawab 
kepada siswa 
 ✓   
4 Menyampaikan materi pembelajaran 
selanjutnya 
 ✓   
5 Berdo`a bersama sebelum mengakhiri 
pembelajaran 
✓    





































Dari hasil pelaksanaan observasi aktivitas guru pada 
siklus II terlihat pada instrumen observasi dari kegiatan awal 
hingga kegiatan penutup. Guru telah memperoleh nilai 91 (sangat 
baik) dari total nilai yaitu 100. Nilai ini telah masuk dalam 
kategori sangat baik dan juga nilai tersebut sudah memenuhi batas 
minimal yang ditentukan dalam indikator kinerja. 
Berdasarkan dari hasil pelaksanaan observasi aktivitas itu 
pada siklus II maka dapat disimpulkan bahwa hasil observasi 
aktivitas yang didapatkan oleh guru dalam pembelajaran materi 
Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat menggunakan metode 
Role Playing telah berhasil karena telah mencapai skor atau nilai 
minimal yang telah ditentukan dalam indikator kinerja yaitu 
sebesar 80 
2) Observasi Aktivitas Siswa 
Berikut merupakan hasil dari observasi terhadap aktivitas 
guru dalam proses pembelajaran. 
Tabel 4.6 
Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus II 
Jumlah Skor 69 
Jumlah Skor Maksimal 76 
Nilai Observasi Aktivitas Guru 91 (sangat baik) 
No Aspek yang Diamati Skor 
4 3 2 1 
Kegiatan Awal 
1 Siswa menjawab salam dan berdo’a 
bersama. 
✓    



































2 Siswa menjawab hadir ketika guru 
melakukan absensi 
✓    
3 Siswa menjawab pertanyaan guru 
mengenai materi sebelumnya. 
 ✓   
4 Siswa mendengarkan motivasi yang 
diberikan oleh guru 
✓    
5 Siswa mendengarkan penyampaian 
sekilas materi oleh guru. 
 ✓   
6 Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran 
serta sekilat tentang materi “Jenis-jenis 
usaha ekonomi masyarakat” yang 
disampaikan oleh guru. 
✓    
Kegiatan Inti 
1. Siswa mendengarkan 
rangsangan/motivasi dari guru dengan 
tujuan untuk memusatkan perhatian pada 
topik jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat 
✓    
2 Siswa bertanya tentang materi jenis-jenis 
usaha ekonomi masyarakat 
✓    
3 Siswa membentuk kelompok ✓    
4 Siswa mempelajari skenario yang 
berjudul “ Berbagai macam pekerjaan 
ayah ibu kami” dengan benda-benda di 
sekitar kelas 
 ✓   
5 Kelompok yang ditunjuk akan 
memperagakan skenario yang diberikan 
guru menggunakan benda di sekitar kelas 
 ✓   
6 Siswa bersama kelompok mengamati 
cerita yang diperagakan 
✓    
7 Siswa berdiskusi membahas penampilan 
kelompok yang tampil 
 ✓   
8 Siswa membacakan kesimpulan dari 
penampilan masing-masing 
✓    
Kegiatan Penutup 
1 Bersama dengan guru siswa ikut 
merefleksi mengenai proses pembelajaran 
yang telah dilakukan 
 ✓   
2 Siswa melakukan tanya jawab dengan 
guru 
 ✓   
3 Siswa mendengarkan penyampaian 
materi pembelajaran selanjutnya yang 
dilakukan oleh guru 
 ✓   
4 Berdo`a bersama sebelum mengakhiri 
pembelajaran 
✓    





































Dari hasil pelaksanaan observasi aktivitas siswa pada 
siklus II terlihat pada instrumen observasi dari kegiatan awal 
hingga kegiatan penutup. Siswa telah memperoleh nilai 89 (baik) 
dari total nilai yaitu 100. Nilai ini telah masuk dalam kategori 
sangat baik dan juga nilai tersebut sudah memenuhi batas 
minimal yang ditentukan dalam indikator kinerja. 
Berdasarkan dari hasil pelaksanaan observasi aktivitas 
siswa pada siklus II maka dapat disimpulkan bahwa hasil 
observasi aktivitas yang didapatkan oleh siswa dalam 
pembelajaran materi Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat 
menggunakan metode Role Playing telah berhasil karena telah 
mencapai skor atau nilai minimal yang telah ditentukan dalam 
indikator kinerja yaitu sebesar 80. 
3) Hasil Belajar IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) 
Dalam rangka untuk mengetahui bagaimana peningkatan 
hasil belajar siswa, peneliti menggunakan lembar kerja siswa. 
Berikut merupakan tabel hasil belajar siswa pada siklus II. 
Tabel 4.7 
Daftar Nilai Hasil Belajar Siswa pada Siklus II 
 
No Nama KKM Nilai Ketuntasan 
Jumlah Skor 64 
Jumlah Skor Maksimal 72 
Nilai Observasi Aktivitas Siswa 89 (baik) 



































1. A.N.Z.P 75 95 Tuntas 
2. A.A.A 75 70 Tidak tuntas 
3. A.S.E.R.N 75 80 Tuntas 
4. A 75 75 Tuntas 
5. B.I.A 75 80 Tuntas 
6. C.Y.A.R.S 75 65 Tidak tuntas 
7. C.C.P 75 75 Tuntas 
8. F.C.K.H 75 95 Tuntas 
9. G.I.A 75 70 Tidak tuntas 
10. I.S.A 75 95 Tuntas 
11. J.R 75 75 Tuntas 
12. K.N.P 75 80 Tuntas 
13. M.A.M 75 85 Tuntas 
14. M.E.D 75 75 Tuntas 
15. M.I.J 75 80 Tuntas 
16. M.D.W 75 85 Tuntas 
17. M.A.H 75 75 Tuntas 
18. M.K.M.R 75 70 Tidak tuntas 
19. N.A.S.S 75 90 Tuntas 
20. S.Z 75 80 Tuntas 
21. S.N.A 75 80 Tuntas 
22. F.D.S 75 75 Tuntas 
23. Z.A 75 90 Tuntas 
Jumlah Nilai 1840 
Rata-rata 80 
Ketuntasan 83% ( Sangat tinggi) 
 
Berdasarkan data hasil belajar di atas yaitu rata-rata nilai 
siswa yang didapat adalah sebesar 80. Nilai ini dapat diketahui 
dengan cara membagi jumlah nilai seluruh siswa  yaitu sebesar 
80 dengan jumlah siswa yang ada di kelas V-C yaitu sebanyak 23 
siswa. Selanjutnya persentase ketuntasan hasil belajar pada siklus 
I yaitu sebesar 83% ( Sangat tinggi). Dengan jumlah siswa yang 
tuntas sembilan belas siswa dan jumlah siswa yang tidak tuntas 
ada empat siswa. Persentase ini didapatkan dari menghitung 
jumlah siswa yang tuntas yaitu 19 lalu dibagi dengan jumlah 



































siswa yang ada di kelas yaitu 23 dan dikalikan dengan 100%. Dari 
data diatas menunjukkan adanya peningkatan data yang diperoleh 
pada siklus I. Dengan persentase ketuntasan pada siklus II sebesar 
83% (Snagat tinggi) dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
terhadap materi Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat 
mengalami peningkatan. Persentase ketuntasan tersebut sudah 
mencapai atau memenuhi indikator kinerja yang telah ditentukan.  
d. Refleksi (reflecting) 
Pada pelaksanaan siklus II di sini didapatkan adanya data 
mengenai peningkatan hasil belajar IPS pada materi Jenis-jenis usaha 
ekonomi masyarakat. Hal ini dapat dilihat dari ketuntasan hasil belajar 
siswa mengalami peningkatan yang awalnya pada pra siklus sebesar 
21,73% % (Sangat rendah) menjadi 83% (sangat tinggi) pada siklus II 
Pada pelaksanaan siklus II ini juga didapatkan adanya data 
mengenai penerapan metode Role Playing pada materi Jenis-jenis 
usaha ekonomi masyarakat. Hal ini dapat dilihat dari nilai observasi 
terhadap aktivitas guru dan siswa pada siklus II. Pada observasi 
aktivitas terhadap guru dan siswa didapatkan nilai yang sangat baik 
untuk guru yaitu sebesar 91 dan juga nilai aktivitas siswa telah 
mendapat nilai baik yaitu sebesar 89. 
Berdasarkan pemaparan data diatas menunjukkan bahwa 
penerapan metode Role Playing pada materi Jenis-jenis usaha 
ekonomi masyarakat ini telah mencapai batas minimal dalam 



































indikator kinerja yang telah ditentukan. Sehingga, peneliti dan guru 
kelas sepakat untuk tidak melakukan perbaikan dan siklus selanjutnya. 
 
B. Pembahasan 
Setelah didapatkannya data yang telah diharapkan, berikut merupakan 
pembahasan dari hasil penelitian. 
1. Penerapan metode Role Playing pada materi jenis-jenis usaha 
ekonomi masyarakat mata pelajaran IPS di kelas V-C MIN 1 Gresik 
Berdasarkan hasil kegiatan pembelajaran materi Jenis-jenis usaha 
ekonomi masyarakat dengan menggunakan metode Role Playing yang 
dilakukan selama dua siklus penelitian tindakan kelas dengan beberapa 
perbaikan yang dilakukan pada setiap tahapan siklus yang di laksanakan. 
Metode Role Playing dapat meningkatkan hasil belajar siswa terhadap 
materi Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat.  
Penerapan metode Role Playing ini dilaksanakan dalam dua siklus. 
Pada siklus I, hasil observasi yang telah dilakukan guru selama menjalani 
aktivitas pembelajaran pada kegiatan awal, kegiatan inti, dan juga kegiatan 
penutup. Guru telah memperoleh nilai 75 dari total nilai yaitu 100. Nilai 
ini termasuk ke dalam kategori cukup dan belum mencapai batas minimal 
indikator kinerja yang telah ditentukan. Oleh karena itu, peneliti masih 
perlu melakukan peningkatan dalam hal aktivitas guru selama proses 
pembelajaran. Peneliti di sini mendapatkan masukan dari observer 
bahwasanya masih banyak langkah-langkah dalam pembelajaran yang bisa 



































ditingkatkan lagi. Contohnya, mengenai pemberian rangsangan dan 
motivasi sebaiknya lebih ditingkatkan lagi, dan juga peneliti dihimbau 
untuk tidak terburu-buru dalam penerapan metode Role Playing pada 
kegiatan siswa mempelajari skenario cerita agar cerita yang ditampilkan 
dapat lebih maksimal lagi, peneliti dihimbau untuk lebih tenang dalam 
membiarkan siswa untuk mempelajari skenario cerita dengan memberikan 
waktu yang cukup agar siswa tidak panik dan mampu memahami skenario 
dengan baik. serta pada saat mengajar guru lebih baik mengajar dengan 
tenang dan tidak terburu-buru agar siswa dapat mengikuti pembelajaran 
dengan baik.38 
Pada siklus II, hasil observasi yang telah dilakukan guru selama 
menjalani aktivitas pembelajaran pada kegiatan awal, kegiatan inti, dan 
juga kegiatan penutup. Guru telah memperoleh nilai 91 dari total nilai yaitu 
100. Nilai ini termasuk ke dalam kategori sangat baik dan juga nilai ini 
telah  mencapai batas minimal indikator kinerja yang telah ditentukan. 
Pada saat siklus II ini guru telah melakukan perbaikan dari siklus 
sebelumnya sehingga nilai observasi aktivitas guru meningkat signifikan. 
Dengan begitu, dapat disimpulkan bahwa hasil observasi aktivitas 
yang telah didapatkan oleh guru dalam pembelajaran IPS materi Jenis-
jenis usaha ekonomi masyarakat menggunakan metode Role Playing telah 
 
38 Hasil wawancara dengan Pak Khosi’in, S.Pd, MM guru kelas V-C MIN 1 Gresik pada 27 Februari 
2020 



































berhasil karena telah mencapai batas nilai minimal yang telah ditentukan 
dalam indikator kinerja yaitu sebesar 80. 
Berikut merupakan diagram perbandingan nilai observasi yang 




Diagram Hasil Observasi Aktivitas Guru 
 
Dari data diagram di atas dapat dinyatakan bahwa nilai aktivitas 
guru pada siklus I mengalami peningkatan pada siklus II. Pada siklus I nilai 
aktivitas guru adalah 75 (cukup), pada siklus II nilai aktivitas guru 
meningkat menjadi 91 (sangat baik). Berdasarkan hasil observasi aktivitas 
guru yang diperoleh dapat disampaikan bahwa nilai tersebut sudah 
memenuhi batas minimal indikator kerja yang telah ditentukan. Hal ini 
membuktikan bahwa penerapan metode Role Playing pada pembelajaran 
IPS materi Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat telah mendapatkan hasil 
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Pada hasil observasi aktivitas siswa juga telah mendapatkan 
peningkatan dari siklus I yang awalnya mendapatkan nilai 67,5 dan 
mendapat kategori cukup. Pada siklus II nilai observasi aktivitas siswa 
meningkat menjadi 89 dan mendapatkan kriteria yang baik. Berikut 
merupakan diagram perbandingan nilai hasil observasi aktivitas siswa 
pada siklus I dan siklus II. 
 
Diagram 4.2 
Diagram Hasil Observasi Aktivitas Siswa 
 
Dari data diagram di atas dapat dinyatakan bahwa nilai aktivitas 
siswa pada siklus I mengalami peningkatan pada siklus II. Pada siklus I 
nilai aktivitas siswa adalah 67,5 (cukup), pada siklus II nilai aktivitas siswa 
meningkat menjadi 89 (baik). Berdasarkan hasil observasi aktivitas yang 
diperoleh dapat disampaikan bahwa nilai tersebut sudah memenuhi batas 
minimal indikator kerja yang telah ditentukan. Hal ini membuktikan 
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Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat telah mendapatkan hasil yang baik 
dari segi penerapan yang dilaksanakan oleh siswa. 
Pada siklus II aktifitas siswa meningkat dari siklus I karena 
sebelum pembelajaran siswa diberikan instruksi serta motivasi tentang 
peraturan pembelajaran yang akan dilakukan. Siswa juga diberikan waktu 
lebih banyak untuk mempelajari skenario cerita dan juga diberikan 
penjelasan secara rinci tentang apa yang harus dilakukan sehingga siswa 
lebih kondusif dalam pelaksanaan pembelajaran. Sedangkan untuk 
aktifitas guru juga mengalami peningkatan pada siklus II karena setelah 
siklus I peneliti melakukan perbaikan pada pemberian motivasi yang lebih 
mendalam serta tidak terburu-buru dalam mengajar. 
2. Peningkatan hasil belajar materi Jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat mata pelajaran IPS melalui metode Role Playing  pada 
siswa kelas V-C MIN 1 Gresik 
Berdasarkan hasil kegiatan pembelajaran materi Jenis-jenis usaha 
ekonomi masyarakat dengan menggunakan metode Role Playing yang 
dilakukan selama dua siklus penelitian tindakan kelas dengan beberapa 
perbaikan yang dilakukan pada setiap tahapan siklus yang di laksanakan 
Didapatkanlah data mengenai peningkatan hasil belajar siswa materi jenis-
jenis usaha ekonomi masyarakat menggunakan metode Role Playing. 





































Diagram Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Siswa 
 
Persentase ketuntasan yang didapatkan pada siklus II mengalami 
peningkatan dari pra siklus dan juga siklus I. Pada pra siklus persentase 
ketuntasan belajar siswa adalah sebesar 21,73% % (Sangat rendah), lalu 
mengalami peningkatan pada siklus I menjadi 52% (Sedang). Namun, 
persentase ketuntasan yang didapatkan pada siklus I masih belum dapat 
mencapai indikator kinerja yang telah ditentukan, maka dilaksanakanlah 
siklus II yang mana pada siklus II ini persentase ketuntasan mengalami 
peningkatan menjadi 83% (Sangat tinggi). 
Berdasarkan persentase ketuntasan yang didapatkan pada siklus II. 
Maka, peneliti tidak perlu melanjutkan pada siklus selanjutnya. Karena, 
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Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan 
pada penelitian tindakan kelas mengenai peningkatan hasil belajar IPS materi 
Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat melalui metode Role Playing di kelas 
V-C MIN 1 Gresik. Peneliti mengambil simpulan berdasarkan rumusan 
masalah yang telah ditentukan yaitu sebagai berikut. 
1. Penerapan metode Role Playing pada materi Jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat mata pelajaran IPS di kelas V-C MIN 1 Gresik telah 
dilaksanakan dalam dua siklus. Berdasarkan hasil pengamatan terhadap 
aktivitas yang dilakukan oleh guru dari kegiatan awal, kegiatan inti, dan 
kegiatan penutup. Pada siklus I hasil pengamatan terhadap aktivitas guru 
mendapatkan nilai sebesar 75 dan mendapat kategori cukup. Pada siklus II 
hasil pengamatan terhadap aktivitas guru mengalami peningkatan nilai 
menjadi 91 dan mendapatkan kategori sangat baik. Adapun, pada hasil 
pengamatan terhadap aktivitas siswa juga telah mendapatkan peningkatan 
dari siklus I yang awalnya mendapatkan nilai 67,5 dan mendapat kategori 
cukup. Pada siklus II hasil pengamatan terhadap aktivitas siswa meningkat 
menjadi 89 dan mendapatkan kriteria yang baik. dari hasil penelitian 
tersebut, maka dapat diambil kesimpulan bahwasanya penerapan metode 
Role Playing pada materi Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat mata 



































pelajaran IPS dari aktivitas guru dan siswa telah memenuhi indikator 
kinerja yang telah ditentukan. Serta, dalam penerapannya pada siklus I dan 
siklus II telah mengalami peningkatan. 
2. Hasil belajar siswa kelas V-C pada Tema 8 Sub Tema 1 Pembelajaran 4 
materi Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat mata pelajaran IPS setelah 
diterapkannya metode Role Playing telah mengalami peningkatan. Pada 
pra siklus persentase ketuntasan hasil belajar IPS yaitu 21,73%% (Sangat 
Rendah), maka pada siklus I telah meningkat menjadi 52% (Sedang), dan 
ditingkatkan lagi pada siklus II untuk mencapai indikator kinerja yang 
telah ditentukan menjadi sebesar 83% (Sangat tinggi). Nilai rata-rata kelas 
pada siklus 1 yaitu 70 meningkat menjadi 80 pada siklus II.  Berdasarkan 
penjelasan tersebut maka dapat diambil kesimpulan bahwasanya 
penerapan metode Role Playing telah mampu membantu dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V-C pada materi Jenis-jenis usaha 
ekonomi masyarakat mata pelajaran IPS. 
 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, penggunaan 
metode Role Playing telah mampu membantu dalam meningkatkan hasil 
belajar materi Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat pada siswa kelas V-C 
MIN 1 Gresik. Maka dari itu peneliti menyarankan: 
1. Guru diharapkan menggunakan metode Role Playing pada pembelajaran 
IPS terutama pada materi Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat yang 



































merupakan materi yang berisi tentang berbagai bidang jenis usaha yang 
dilakukan masyarakat terutama di Indonesiat. Dimana, jika metode Role 
Playing diterapkan pada materi Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat 
yaitu dengan memainkan peran yang ada dalam cerita. Maka, 
pembelajaran akan lebih menyenangkan dan dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa untuk mempelajari materi tersebut. 
2. Untuk mendapatkan hasil yang maksimal. Pada proses pembelajaran 
menggunakan Role Playing ini memerlukan persiapan yang matang 
terutama pada saat mempelajari skenario yang dibuat oleh guru. Guru 
harus memperhatikan estimasi waktu ketika menggunakan metode Role 
Playing ini agar pembelajaran dapat berjalan dengan baik. 
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